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• API’LK 

• BBC 

• CO.MMODOBK 64 
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• OBAO 

• SPKCTBIM 

• \ IC-2() 

• Z\-8I 


Tema broj a: Nasi znakovi za mala racunala 



IIMFO 5ISTEM 

■ifl 

RADNA ORGANIZACIJA ZA 
ZASTUPANJE STRANIH 
TVRTKI, PROIZVOOAeA 
OPREME INFORMATIGKIH 
SISTEMA, P. O. 

41000 ZAGREB, Ulica 8 maja 42 
Jugoslavija 

telefon 419-666, 419-059 
telex 21845 yu infozg 


Predstavijamo vam nas 

proizvodni z'-z-i- ■ - 

je rezultat zajednickih 

razvojnih i r. - - 

napora RO INFOSISTEM 

i citavog niza z;-:; ■ 

proizvodnih organizacija. 



Mikroprocesorski pods rf- 

M1 1 je osobno raCL^a - : - - ■ - - 
za razlicite samosta -a 
razvijene pod kont^: 
kompatibilnog ope^a: . - ; : - • , 

te za komunikacijL sa a: - 
racunalima u UNISC * -£ : ■ • 

M11 sadrzi 64 KB t 

na njega se moze :* • . ■ ■ 

Jedinica disketa te sa- a* it: 

M21 Je mikroproces: r.-'-'a- 
baziran na vise Z* I - 
mikroprocesora -'a: 
unos podataka, - 

komuniciranje sa .a:*- -r 
financiisko-racL" ; . ; : T ■ --- . r:T 
razlicite primje^a - 

brojnih mogucria- • • t 
CP/M kompati: - ; ra-- - • . 


Termlnali: 

- Infoscope 10 

asinhroni terminal, baziran na 
mikroprocesorskim komponentama. 

- Infoscope 20 

sinhroni terminal, baziran na 
mikroprocesorskim komponentama, 
Sve funkcije uspostavijaju se kao 
kod serije UNISCOPE, proizvodnje 
SPERRY, Hi kod UTS 20. 

- Infograf 

INFOGRAF je stoini inzenjerski 
graficki terminal kompaktne izvedbe. 
»Display« je kombinacija interaktivne 
grafike i alfanumerickog terminala, 
INFOGRAF raspolaze kolor jedinicom 
s ekranom velicine 19 i rezolucijom 
640x480. Lokalna memorija 
pohranjuje rezoluciju 4096x4096. 


Pisaci: 


- Serijski matricni pisac 1835 

suvremena iziazna \ez - :a spis 
podataka, upravljar* 
mikroprocesorski. B'z -5 sc sa je 
180 znakova u sbkl^c 


- Linijski pisac 1 925 

Brzina ispisivanja linijs<og pisaca 
1925 je 300 linija u n-ir-jit. 


-- Linijski pisac 1935 

Brzina ispisivanja linijskog pisaca 
1935 je 900 linija u minuti. 
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Proudio sam prvi broj vaseg i naseg MRa, 
i javljam se vasem pozivu za suradnju. Od- 
mah da kazem: u cjelini list mi se dopao. 
U odnosu na ostale na§e casopise ove le- 
matike nametnuo mi se univerzalnoscu, 
zanimljivim i slikovitim tekstovima, obra- 
dom, nekim rubrikama . . . imam i po 
koju primjedbu i prijedlog. U prvi trenu- 
tak udinilo mi se da je to lose estetsko i 
kvalitetno rjesenje. Naime, list je vrlo luk- 
suzno opremljen, lijepe korice i fini papir, 
sav je saren, dosta se prostora gubi na ru- 
bove stranica i razne okvire . . . sto sigur- 
no nije potrebno listu ove namjene, a si- 
gurno dosta utide i na cijenu. Kasnije sam 
uvidio da je slikovitost i ovakva, grafidka 
obrada mozda i dobra, zbog preglednosti, 
lakSeg ditanja i pamcenja. ali, ovako fini 
papir i korice sigurno nisu potrebni. Dru- 
go sto bih odmah napomenuo je: bilo bi 
dobro da razne reklame i slidno ne silaze 
sa korica lista u njegovu unutraSnjost. Na- 
dalje, vjerujem da ce biti prijedloga za 
olvaranje rubrika tipa »mali ogiasi« i mis- 
lim da bi bilo stvarno §teta na to trosili 
prostor pored mnoStva slidnih rubrika u 
drugim dnevnim listovima i dasopisima. 
Tekslovi su svi po mom ukusu. Svida mi 
se stil kako su pisani - o svemu i za sVa- 
koga poneSto, no imam odmah i jednu 
primjedbu. Po prvom broju mi se dini da 
bi ovo mogla biti jos jedna u nizu revija 
za Spectruma, ZX81, Commodora i BBCa, 
§to se programa i hardverskih zahvata 
tide. Istina, to jesu najdesca radunala, no 
ne bi smjeli zapostavljali ostale: Sharp MZ 
700, TI99, Dragona . . . neki od njih se vise 
ne proizvode, no jos nisu mrtvi. Tu nikako 
ne mislim da bi MR trebao biti revija za 
takova radunala, no malo prostora moglo 
bi se i njima posvetiti. Ja sam (prelposta- 
vljate) vlasnik jednog takvog radunala 
(TI99/4A), i da imam vece softverske i 
hardverske zahtjeve, vrlo lose bi se pro- 
veo §to se naSih casopisa tide. Sto se toga 
tide tu MR nije »za svakog po nesto« (prvi 
broj). U svakom sludaju, dini mi se da u 1. 
broju nema teksla koji je »vi§ak« koji 
»bolje da nije napisan«. Prikazi radunala 
su potrebni a ovdje jos i sa^eto i zgodno 
napisani. Svida mi se i to sto pored »do- 
zvoljene klase« do 40000 din. predstavljate 
ukratko i vece i za mene potpuno nedo- 
stupne modele kako bi stekao osnovni 
uvid u razvoj kompjutora u svijetu. Sada 
su se pojavili neki novi racunari. Kandida- 
ti za pretstavljanje Amstrad CPC 464, QL, 
Commodore 4 . . . dopada mi se i rubrika 
»A §to on moze« u kojoj bi iskusniji i bolji 
korisnici radunala i mikroprocesora na 
praktidnim primjerima prezentirali i nji- 
hove mogucnosti. Cuo sam vec primjedbe 
da je ova rubrika presiroka i dosta speci- 
jalizirana, te da oduzima dragocjeni pro- 
stor programima i slicnome. Medutim, 
dragocjeni su i ovakovi primjeri, a progra- 
ma i tako ima dovoljno. Zanimljive su i 


korisne razrade rutina tipa »Sort« i bilo bi 
dobro nastaviti u tom smjeru (grafovi, 
graficke rutine, radunanje nul-todaka i sL). 
Ovakve rubrike su sanse da se zadovolje i 
vlasnici ostalih radunala, a ne samo Spec- 
truma i si. jer je ovakovu matematidku, 
optimalnu, principjelnu razradu moguce 
lako prilagoditi svim racunalima. Razni 
dodaci (palice, programski prevodioci), 
kao i nesvakidasnji primjeri koristenja ra- 
dunala (»Racunala mogu vidjeti«, »Muzi- 
kalna racunala«), nesumnjivo su dio sva- 
kog ovakvog casopisa. Bilo bi aktuelno da 
u nekom od buducih brojeva imate i 
temu »mikroradunala i video« i si. razne 
majstorije za virtuoze (ekran kod Spectru- 
ma), savjeti upute, tekstovi o razvoju pro- 
cesora i radunala, te program! i razne 
»cake«, razni tehnidki zahvati i opis igara . 

. . obavezni su za svaki list ovog sadrZaja, 
a ovdje su i vrlo pristupadno i lagano na- 
pisani. Otvorena je i eventualna suradnja 
sa citaocima i korisnicima, traZile uspjes- 
nije i zanimljivije programe, pa »programe 
u jednoj liniji«. Cini mi se da bi jedan ova- 
kav list trebao jos vise raditi na organiza- 
ciji i polelu informatidke kulture. Kroz 
eventualno jo§ jade otvaranje prema dita- 
ocima, pa mozda dak i §kolama ili klubo- 
vima programerima, pa i prema ostalim 
listovima (Sam svoj majstor, Moj mikro . . 

. ), no to je svakako stvar buducnosti. Svi- 
da mi se §to je list dvomjesecnik, naime, 
tako ostavljaie vise vremena da se sve 
prouci, isproba, vama vjerojatno isto to 
omogucava bolje prikupljanje i obradu in- 
formacija i pristiglih priloga, a dobro je i 
sa financijskog glediSta, sa strane ditaoca. 
Jo§ jedna stvar: bilo bi dobro da narudZ- 
benice moZda samo umetnete u list, ili da 
narudzbe organizirate na neki drugi na- 
din, kako ne bi moral! o§tedivali dasopis i 
gubiti dio teksta. Jedno je sigurno, Zeljno 
odekujem idudi broj MR. 

Uz puno pozdrava: Hrvoje iz Zagreba 

(trenutno sluZim vojsku u Sapcu) 
Molimo Hrvoja da nam napiSe todnu 
adresu kako bismo mu mogli poslati 
besplatnu pretplatu za godinu dana na 
na§ dasopis. 

Redakcija revije MR zakljudila je da je 
pismo ditaoca »Hrvoja koji sluZi vojsku 
u Sapcu« najcjelovitije pa ga unatod 
duzlne objavijujemo u cjelosti. Na za- 
mjerke pokuSavamo odgovoriti drugim 
brojem. 

Redakcija 

Pozdrav svima! 

Procitala sam vas prvijenac i sto se tide 
komentara mogu vas u svakom sludaju 
samo pohvaliti. Danas je sve vise Ijudi koji 
bi htjeli saznati sto vise o racunalima 
kako bi mogli njima pravilno rukovati. 
Stoga predlaZem jednu novu rubriku u 
kojoj cete informirati ditatelje o onom §to 


Od mnoStva primljenih pisama 
u mogucnosti smo. nazalost, 
objaviti samo sazei izbor. Sto 
nam je osobito drago. u mno- 
gim pismima nalazimo za nas 
korisne prijedloge u vezi sadr- 
zaja lista. Nastojali smo da vec 
u ovom broju prihvatimo neke 
od njih. 

Nekoliko ditalaca se odazvalo 
pozivu za suradnju. Njih i sve 
zainteresirane ovim putem 
molimo da detaljnije opiSu 
svoj rad i iskustva u radu s 
malim radunalima te eventual- 
no poSalju svoje tekstove. 
Ukoliko redakcija procijeni da 
su za objavljivanje bit ce ade- 
kvatno honorirani. 

Zahvaljujemo svim ditaocima 
koji su se javili. Nekima koji 
su napisali svoju adresu odgo- 
vorit cemo direktno. 

Redakcija lista »MR« 


ih zanima. Ako ste u mogucnosti da to i 
uradite imam jedno pitanje; u jednom ste 
dlanku proSlog broja naveli da se neki 
modeli radunala mogu kupiti i kod nas. 
Mene zanima da li je moguce kupiti Com- 
modore 64, gdje to i po kojoj cijeni? 

Unaprijcd zahvalna Ivana iz Zagreba 

Postojanje ove rubrike je odgovor na 
va§ prijedlog. Radunalo Commodore 64 
moZete kupiti preko poduzeca »KO- 
NIM« iz Ljubljana, Titova 38 (tel. 
061/312-290) i cijena je oko 550 DM i 
oko 50% carinskih dadZbina. 

Kupio sam vas dasopis i nasao sam mno- 
go toga dobrog, ali i nedostataka. Podi- 
njem dobrim. Prikaz radunala je odlidan 
dlanak s mnogo korisnih podataka, dlanci 
o periferijskim uredajima, biblioteka i 
TOP 10. A sad nedostaci. U mnogim dlan- 
cima se pi§e strudnim jezikom i nerazu- 
mljivi su. Nista nisle napisali o AMSTRA- 
DU CPC 464, koji ce imati mno§tvo ljubi- 
telja u Jugoslaviji. Trebalo bi objavljivati i 
male oglase. 

Zeleni iz Osijcka 

Drag! »ZeIeni« pokuSat cemo se popra- 
viti. Sto se tide prikaza AMSTRADA, 
prijedlog grupe ditalaca medu kojima 
je i Va§, je prihvacen. 

»MR« sam primetio slucajno. Smatram da 
je veoma dobar, daleko bolji nego recimo 
»Svei kompjutera«, »FRAK« ili broj 3 i 4 
specijalnog izdanja »Galaksije«. Smatram 
da je ravan sa »Moj mikro« po sadrzaju, a 
po opremi je ubedljivo prvi i daleko od- 
skade od ostalih. Madam se da cete i dalje 
zadrzati taj nivo i da cete i dalje objavlji- 
vali razne slvari i u vezi VIC-20, a ne kao 
drugi samo o Spectrumu i C-64 i nista 
drugo. 

Uz mnogo lepih zelja i s drugarskim po- 
zdravom 

Mihajlo iz Sombora 

Orijentacija je lista da bude za Siroku 
publiku i raznolike interese, pa stoga 
odekujemo i suprotna miSljenja o sadr- 
zaju lista. 
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Uvodna rijec urednika 
Pisma citalaca 
U ovom broju 


1 

2 

3 


Prikazi racunala i dodatne opreme 


Sklopovska osnova (Hardware) 

Paraleino i serijsko povezivanje pisaca 
na racunalo 45 

Spectrum - Univac 49 

Spectrumova tastatura 53 


Sto je MSX 4 

Yamaha CX-5m 5 

MR test - VG 8000 5 

Krojacka mjera za (svajciji ukus 8 

Prikaz pisaca Infosistem 1835 10 

Palice za igru i njihovi prikijucci II 12 

Pregled diskovnih sistema za ZX Spec- 
trum 22 


Uradi sam 

Paraleini medusklop (ZX Spectrum) 47 

Izrada numericke tastature (C-64) 51 

Jednostavno »Spremi« - Lake »Ucitaj« 

(ZX Spectrum) 54 


Savjeti, vijesti, novosti 


Sto treba znati prije kupovine racunala 15 

Vijesti s druge strane oceana 1 6 

Opticka vlakna 18 

ZanimIJivosti 20, 52 

Iskustva vrhunskih glazbenika ’ 21 

Progis, servis za popravke 23 

Mikroracunalo u industrijskom kompre- 
soru 24 

Greske u proslom broju 27 

Savjeti za C-64 44 

Anketa 58 


Tema broja: Posebni znakovi - YU 
standard 


Nas ASCII 26 

Program za ertanje simbola (Apple II) 29 

Nasa slova (C-64) 31 

Veliki znakovi (VIC-20) 33 

»YU« znakovi (ZX Spectrum) 33 

Znakovi editor (ZX Spectrum) 34 


Igre 


Zelite li postati besmrtni? 56 

Scrabble - igra koja traje 59 

TOP 10 60 

Prikazi najnovijih igara 62 


Programski dodatak citaocima 

SD-Krizic-Kruzid (Amstrad, BBC, C-64, 

Electron, Orao, VIC-20, ZX Spectrum) I 

Center potiska rakete (ZX Spectrum) II 

Carobni svijet pustolovina (C-64, ZX 
Spectrum) ||| 

Program! u jednoj liniji (BBC, ZX Spec- 
trum) III 

Hanojski tornjevi (ZX81) IV 

Koristite palice za nesto drugo osim iga- 
ra (Amstrad, C-64) V 

Ispis memorije (C-64) V 

Generator LOTO kombinaeija (Galaksija) V 

Orlovi visoko lete (Orao) VI 

REM naredbe (ZX81) VI 

Operacioni kodovi 6502 VII 


Programska biblioteka (Software) 

Grafika visoke raziucivosti (C-64) 36 

Sistemski monitor za pocetnike (ZX 
Spectrum) 39 

Skola programiranja 6502 41 
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fprikaz ratunala 


MSX racunala ubrajaju se u katego- 
riju kucnih racunala. Naziv su dobila 
prema BASIC programu koji je ugra- 
den u ROM (Microsoft extended 
basic, sto u prijevodu znaci prosire- 
ni BASIC tvrtke Microsoft). 




Sva kucna racunala koja nose ozna- 
ku MSX oslanjaju se na zajednicki 
hardverski koncept; 

• procesor Z80A 

• procesor za sliku Tl IMS 991 9A 
(III njemu odgovarajuci) 

• procesor za zvuk Gl AY-3-891 0(ili 
njemu odgovarajuci) 

• minimaino 8K korisnikove memo- 
rije (RAM) 

• BASIC (IVlicrosoft verzija 1.0) I 
monitor smjesteni u 32K ROMa 

• procesor za sliku zauzima 16K 
RAMa 

lako je svaka od navedenih znacajki 
dobra u svojoj klasi, zajedno gleda- 
no, ovako koncipirana racunala ne 
donose novosti ni u jednoj od gore 
navedenih komponenti. Sve je to ra- 
nije videno kod mnogih poznatih I 
manje poznatih proizvodaca mikrora- 
cunala. Jedan od glavnih prigovora 
MSX koncepciji jest zastarjelost 
opreme (8-bitni mikroprocesor, gra- 
fika srednje raziucivosti, 3 zvucna 
kanala) koja ne odgovara trenutnom 
stanju razvoja mikroracunala. 

Pa zbog cega onda MSX pobuduje 
toliko zanimanje? 


1. MSK je japanski odgovor na trzi- 
stu kucnih racunala. Zanemariva- 
nje te cinjenice vec je mnoge 
svjetske firme (u mnogim oblasti- 
ma elektronicke industrije) kosta- 
lo gole egzistencije. 

2. MSX koncepcija nudi nesto, do 
sada nepoznato, u proizvodnji 
malih racunala - medusobnu, 
sveobuhvatnu PODUDARNOST 
(compatibility). 

Pod tim se podrazumijeva; 

• ProgramI pisani na jednom MSX 
racunalu mogu se izvoditi bez ika- 
kvih promjena na bilo kojem dru- 
gom MSX racunalu. 

• Prateca oprema i odgovarajuci 
prikijucci su standardizirani, tako 
da se oprema proizvedena za jed- 
no MSX racunalo moze prikijuciti 
na MSX racunalo bilo kojeg proiz- 
vodaca. 

• Moguce je citati datoteke na di- 
sked napravijene pod MS-DOS 
(Microsoft DOS) upravijackim su- 
stavom koji je prakticki standard 
na 16-bitnim mikroprocesorima. 
To omogucuje Izmjenu podataka 
izmedu veceg i manjeg racunala. 



HSX? 


Posljedice ovakvoga pristupa proiz- 
vodnji racunala visestruko su povolj- 
ne: 

• Program! se pisu za vrio veliko tr- 
ziste 

• Troskovi proizvodnje i programa i 
hardvera su nizi, jer pojedini pro- 
izvodaci izraduju samo neke dije- 
love 

• Izbor programa i dodatne opreme, 
zbog zajednicke koncepcije. odgo- 
vara ukupno raspolozivom izboru 
svih proizvodaca MSX racunala. 

Dakle, perspektiva je vrIo dobra. Da 
li ce uspjeti? Mnogo ovisi Ito-tBco ce 
programske kuce razvijati p^ograme 
za MSX racunala. Na trzisij trenut- 
no izmedu vodecih proizvodaca kuc- 
nih racunala divija prav? rat cfjena- 
ma. Iza MSX standards stcne pozna- 
ti japanski proizvodaci zab®fr-£- elek- 
tronike (SONY, SANYXi JVC, HI- 
TACHI, CASIO, MITSUBf3Hl i drugi). 
Prvi evropski proizvodad MSXa je 
PHILIPS, a od americki* ks^spanija 
MSX proizvodi SPECWtftViDEO. 
Ocito je da se krug pcoizvodaca siri. 

Japanski proizvodaci nasto i e MSX 
racunala uklopiti u svoje glavne pro- 
izvodne linije. YAMAHA n-joi MSX 
racunalo, koje se s dodatnom opre- 
mom preobiikuje u izvanrec-i muzi- 
cki sintesajzer. 

Proizvodac televizora General Cor- 
poration ugraduje MSX u televizor, 
te se dodavanjem tastature. TV pri- 
jemnik preobrazava u racunalo. PIO- 
NEER dodaje video medusklop za 
laserski disk tako da s MSX racuna- 
lom slika i grafika dobivaju novu, iz- 
vanredno kvalitetnu dimenziju. SA- 
NYO nudi kvalitetan LIGHT PEN, a 
SONY programs za manipulaciju po- 
dacima. 

Ovakav pristup mozda ukazuje na 
pravu buducnost malih racunala, 
koja ce se uklopiti u proizvode raz- 
nih profile I prosiriti mogucnost nji- 
hove upotrebe 

Eduard Kovacic 



MSX mikroracunalo ill sintesajzer? Od- 
govor glasi: i Jedno i drugo. Vecina mi- 
kroracunala ima u sebi ugraden cip za 
stvaranje zvuka, all za sada polje glazbe 
nije Jos dovoijno obradeno i iskoristeno. 
Najbolja mikroracunala za glazbu su 
Commodore i BBC, koji omogucuju svi- 
ranje tri glasa Istodobno, a moguce je 
na njih spojiti i pravu klavijaturu tako (3a 
se moze svirati kao na pravom instru- 
mentu s tipkama. Yamahino mikroracu- 
nalo tsintesajzer) otislo je mnogo dalje u 
odnosu na ostala mikroracunala, Prvo, 
na njemu je mogucie dobiti osam glaso- 
va istodobno. Zatim u samom sintesaj- 
zeru je pohranjeno 46 glasova, koji se 
kreciu u rasponu od zvukova klavira, fla- 
ute, timpana, orguija pa sve do cvrkuta 
ptica 1 zvuka kisnih kapljica. Kvaliteta tih 
zvukova odvaja Yamahin CX-5M od 
ostalih mikroracunala. CX-5M ima tako- 
der ugradenu automatsku ritam sekciju, 
za koju se na zalost mora reci da je pri- 
licno slaba u odnosu na kvalitetu pohra- 
njenih glasova. Uz CX-5M prodaju se ta-' 
koder dvlje klavijature, jedna s tipkama 
normalne vellCine, a druga s manjim tip- 
kama. Odsviranu glazbu mozete pohrani- 
ti u memoriju, koja pamti 2000 nota. Uz 
snimljeni dio istodobno mozete svirati 
na klavijaturi, a zatim spremiti na kaze- 
tu. Postojece glasove ne mozete mije- 
njati bez dodatnoga softvera kojeg Ya- 


maha prodaje na cetiri ROM cipa. Preko 
tih do(3atnih ROMova moguce je mijenja- 
ti postojece i stvarati nove glasove, 
kontrolirati druge elektronicke instru- 
ments preko MIDIja, zatim, moguce je 
skladati preko ekrana koristeCi standar- 
dnu glazbenu notaciju u sest glasova, a 
potom to isto odsvirati preko samog 
CX-5M ill preko MIDIja na spojenim in- 
strumentima. Cijena CX-5M u Engleskoj 
Je Lstg 449, manje klavijature Lstg 85, a 
veCe Lstg 165, dok svaki ROM cip ko- 
sta Lstg 36. lake je cijena CX-5M manja 
u odnosu na ostale sintesajzere, ipak je 
dvostruko skupiji od obiCnog MSX mi- 
kroradunala slicnih svojstava, pa ce sto- 
ga biti interesantniji profesionalnim mu;..- 
zicarima nego zaljubljenicima mikrpIsCu- 
nala. 

iSei^an Blecic 


YAMAHA 

CX-5M 


POZIVAMO NASE MUZI- 
CARE koji iMAJU ISKU- 
STVA U MUZICIRANJU 
NA MALIM RACUNALI- 
MA DA NAM SE JAVE. 


HUT TEST 

1 

Na nas stol je stiglo prvo evropsko racunalo 

VG 8000 

iz sve brojnlje porodice MSX racunala - Phi- 
lipsov VG-8000. 

1 


BuduCi se svako MSX racunalo mora 
strogo pridrzavatl odredenih standards u 
VG-8000 ugradeni su dijelovi: 

CPU Z80A procesor 

Video procesor Tl TMS-9929A (grafika 
256 X 192} 

Generator zvuka Gl AY-3-8910 
Periferni medusklop I 8255 

Memorija 

Racunalo uz 32k ROMa [gdje su smje- 
steni BASIC i monitor) ima samo 32k 
RAMa, od kojih 16k otpada na video 
memoriju. 

Za rad ostaje »mrsavlh« 16k, ili tocnije, 
kada se ukijucimo, BASIC nam javija da 
je slobodno za programs 12431 bajtova, 
sto je male za ozbiijniji rad. 

Svjestan nedostatka proizvodac veC 
nudi (u SR Njemackoj) verziju sa 48k 


RAMa (VG-8010), sto pokazuje da je 
Philips shvatio da za rad treba vise me- 
morije. 

Tastatura 

Tastatura (QWERTY tipa) je neprofesio- 
nalna, all vrio bogata. Tipke su medu- 
sobno dovoijno odvojene, tako da se na- 
kon perioda privikavanja, mozete lako- 
com njome sluziti. 

Bogatstvo grafickih simbola I veliki izbor 
slova abecede raznih naroda (engleske, 
njemacke, svedske, grcke, turske, fran- 
cuske, danske, finske, spanjolske), cini 
racunalo pogodnim za obra<3u tekstova 
(vidi slike). 

No, nasi posebni znaci nisu obuhvaceni, 
tako da moramo sami formirati nasa slo- 
va I zamijeniti neke od standardno ugra- 
denih znakova. Osim tipki za slova I po- 


sebne znakove, imamo 4 posebne, tipke 
za pomak pokazivaca (cursor), sa raspo- 
redom (vidi sliku) koji se meni ne svida. 
Posebne tipke omogucuju ubacivanje 
teksta unutar vec postojeceg (INS), bri- 
sanje znakova (BS I DEL), dok za brisa- 
nje cijelog ekrana koristimo CLR/HOME 
tipku. 

Za brzo tipkanje cesto koristenih nared- 
bi, postoje funkcijski kljucevi (5 fizickih 
tipki, svaka sa 2 moguce vrijednosti). 
Svakom kljucu je pridodijeljena odrede- 
na naredba BASKTa koja se prikazuje 
pritiskom funkcijskog kljuca. Znacenje 
svakog kljuca moguce je predefinirati iz 
programa. 

Prikijucci 

Sa straznje strane racunala vidimo stan- 
dardne prikijucke za napajanje, kazeto- 
fon, 2 palice za igru, TV prikijucak, iziaz 
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za monitor i prekidac za ciscenje. Nedo- 
staje prikij'ucak za pisac. Na prednjoj 
strani, pokriveno tamnom plasticnom 
plocom nalaze se dva standardna pri- 
kljucka za vanjske uredaje. Ovdje pri- 
kljucujemo ROM sa igrama, memorijsko 
prosirenje, meSusklop za pisac (paraleini 
medusklop), ili disketnu jedinicu. Ova 
dva prikijucka su ponekad nedovoijna s 
obzirom na brojnost dodatne opreme. 

BASIC 

MSX BASiC je jedna od najjacih strana 
svih MSX racunala. Bro| naredbi (oko 
150) cini ovaj BASIC vrio mocnim jezi- 
kom. Rad sa video i zvucnim proceso- 
rom podrzan je nizom naredbi, a priklju- 
cenjem disketa, koristimo cijeli niz na- 
redbi MSX DOSa. Za one koji se vole 
igrati, mogucnost definiranja do 256 
»sprajtova«, koristenje do 16 boja u jed- 
nom od 2 graficka nacina rada, te vrIo 
jednostavna manipulacija nacrtanim figu- 
rama, cini pisanje programa za igru br- 
zim i jednostavnijim. 

U takozvanom tekst nacinu rada, biramo 
izmedu dvije mogucnosti: 24 reda sa 40 
znakova u redu (nacin 1), ili 24 reda sa 
32 znaka u redu (nacin 2). U nacinu 2, 
mozemo mijenjati i boju pozadine i boju 
ruba, dok su u nacinu 1, boje pozadine i 
ruba jednake. Rad sa podacima je u ta- 
kozvanom »FiJLL SCREEN-- obliku. Poka- 
zivac (cursor) mozemo pomicati po cije- 
lom ekranu i vrsiti upis ili korekcije po- 
dataka. 

Kazetofon je takoder dobro podrzana je- 
dlnica. Prijenos je mogud u jednoj od 
dvije brzine (1200 ili 2400 Bauda). Mo- 
guce je prikijuciti standardni kazetofon 
kakvog nalazimo na trzistu, ali preporu- 
camo samo onaj koji je specijaino prila- 
goden radu sa racunalima (data recor- 
der). Razlog je, sto takav tip kazetofona 
ima 3 ulaza za spajanje (EAR, MIC, 
REM), gdje REM uiaz omoguduje kontro- 
lu ukijucivanja/iskijucivanja motora. 

Brzina rada mjerena standardnim te- 
stom, svrstava VG-8000 po brzini izme- 
du Commodorea i Spectruma (sporiji od 
prvoga, a brzi od drugoga). Tocnost ra- 
cunanja nadmasuje oba racunala. Doku- 
mentacija koja se dobije kupovinom os- 
novnog modela je skromna. Uputa o ru- 
kovanju, nekoliko primjera iz pojedinih 
podrucja rada (osnove basica, grafika, 
zvuk, kratak prikaz video i zvucnog pro- 
cesora), te tehnicki opis, nisu nikako do- 
voljni da se ude u bogati svijet MSXa. 
Ne preostaje nista drugo, nego kupiti 
dodatnu dokumentaciju, koja na srecu. 


moze biti pisana od bilo kojeg proizvoda- 
ca MSXa. 

Situacija sa programima na trzistu je 
lose. Programa nema mnogo, a i ono sto 
se moze dobiti su samo igre. Vjerujemo 
da ce sa vremenom i prosirenjem broja 
korisnika MSX racunala, na trzistu biti 
mnogo vise programa. 


ZakIJucak 

VG-8000 je racunalo sa relativno skrom- 
nom osnovnom opremom (16k RAMa za 
korisnika, neprofesionalna tastatura, te 
nedostatak ugradenog prikijucka za pi- 
sac), ali sa dobrim mogucnostima prosi- 
renja (bogat izbor periferije). Ovo racu- 
nalo nije prvenstveno namijenjeno igra- 
ma pa je izbor raspolozivih programa 
skroman. Medutim za one koji rafiunalo 
zeie upotrijebiti za stvaranje novih pro- 
grama, VG-8000 nudi vrio solidan BASIC 
i dobre mogudnosti za pisanje »ozbiljni- 
jih- programa. 

Na kraju nesto o mogucnostima nabave 
MSX racunala. U susjednoj Austriji se 
moze dobiti za oko 4400 ASCH (bez po- 
reza) I to tip VG-8000, dok u Njemackoj, 
jaci model VG-8010 (16k RAMa vise) 
kosta oko 700 DM. 

Za citaoce koji su zainteresirani, u prilo- 
gu dajemo primjer pisanja programa u 
MSX BASICu. 


SKUP NAREDBI MSX BASICa 


KOMANDE 


AUTO, CONT, DELETE, LIST/LLIST, 
NEW, RENUM, RUN, SAVE/LOAD- 
/MERGE, BLOAD/BSAVE, CLOAD/C- 
SAVE, TRON/TROFF 


STANDARDNE NAREDBE 

BASE, CALL, CLEAR, DATA, DIM, DE- 
FI NT/ DEFSNG/DEFDBL/DEFSTR, 
DEFFN, DEFUSR, END, ERROR, FOR- 
NEXT.GOSUB-RETURN, GOTO, IF- 
THEN/IF-GOTO, IN, INPUT, KEY/KEY 
LIST, LINE INPUT, LET. MAXFILES, ON 
ERROR GOTO. ON GOTO/GOSUB, 
-ON/OFF/STOP, ON-/GOSUB, 

OPEN/CLOSE, OUT, POKE, PRINT/L- 
PRINT, PRINT/LPRINT USING, PRINT 
#/INPUT # .READ, REM, RESTORE, 
RESUME, STOP, TIME 


GRAFIKA, ZVUK 

BEEP, CIRCLE, CLS, COLOR, DRAW, 
LINE, LOCATE, PUT SPRITE, PAINT, 
PLAY, PSET/PRESET, SCREEN, SPRI- 
TES, VPOKE, SOUND, WIDTH 


FUNKClJE 

BINS.CBL, CINT, CSNG, CSRLIN, EOF. 
PAD, PDL, PLAY, POINT, STICK, 
STRIG, TIME, VPEEK 


POSEBNE, RACUNSKE I FUNKClJE 
ZA RAD SA ZNAKOVIMA 

ABS, ASC, ATN, CHRS, COS. EXP, 
ERR/ERL, FRE(0)/FREO, INKEYS. INP, 
INSTR, INT, LEFTS, LEN, LOG, LPOS, 
MIDS, PEEK, POS, RIGHTS. RND. SGN, 
SIN, SPACES, SPC, SOR, STRS, 
STRINGS, TAB, TAN, USR. VAL, 
VARPTR 


VG-8000 na dianu 

- Procesor (CPU) Z80A (3,5 MHZ) 

- ROM 32k 

- RAM 32k/16k rezervirano za video 
cip 

- Tastatura neprofesionalna. 74 tipki. 
odvojene tipke za rad sa pokaziva- 
cem, 5 funkcijskih tipki 

- Grafika rezolucije 256 x 192 tocke. 4 
nacina rada, video procesor Tl TMS 
9929A 

- Zvuk (programibiini zvucni generato- 
r) GI-AY-3-8910 8 oktava. 3 kanala, 
iziaz na zvucnik televizora 

- Microsoftov BASIC (verzija l.o) 

- Kazetofon data recorder kakav se 
moze nadi na trzistu (na primjer 
Sanyo dr 101) 

- Prosirenja: memorija (16k modul), 
paraleini medusklop za pisac (Cen- 
tronics), rnonitor, pisaci (raznih mo- 
gudnosti), disk (za sada od drugih 
proizvodaca - Sony) 

- Programska podrska slaba (u Engle- 
skoj nesto boija) 

- Program! dolaze u skupim ROM mo- 
dulima 

- Prateda dokumentacija slaba i nedo- 
voijna 

Buduci je MSX kod nas tek u povoji- 
ma (slicno Je I u drugim zemljama), 
pozivamo sve one koji posjeduju neke 
programe da se jave usmeno ill pls- 
meno redakclji casopisa. 

Eduard Kovacic 
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10 PPIKAZUJE I 

20 REM 01.' UNAPRIJED ZhI-hNOO E N w 
30 REM PROGAM I' EMONS^p r pft pv-ZNE MO- 
40 REM GUCNOSTI M3/: BASIC-A ''OPAFn-H, 
fO REM 2VUK, TIMER, SPPITE-0'..'I ■. 

60 OPEN "-grp : " AS #i 

70 A$ = CHRJ(&H3C)+’:HP£v;<H42'+':HRf'.'>H3? 
HRt‘':^HA5> + CHR$';&HA5)+CHR$<&H99 Mpi '.■c^H4 
2)+CHRi(5.H3C) 

30 PIM T'::i2> 

90 PATA 2,1,0.11,10.9,8.7..6,,5,4,3 
100 CLS 

110 INPUT "TOCNQ VRIJEME: SATr';H*/J 

120 IF H*:>12 THEN H5' = H5i-l2 

130 IF H5i>24 GOTO 110 

140 IF H‘4 = 0 THEN Hr;-12 

150 INPUT "TOCNO VR IJE ME : M I NUTE " M*: 

160 IF M5: = 0 THEN M*4s60 
170 IF MJ:>60 GOTO 150 
180 BM/i = M’-i 
190 FOP I5i = l TO 12 
200 REAP T< U> 

210 NEXT IV. 

220 SCREEN 2., 0 
230 CIRCLE (127, 90? ■ 80 
240 CIRCLE (i27,90>,78 
250 SPRITE*<l)=Af 

260 A$ = CHRf(6.H18>+CHR$<^H28)+CHR$(2«H48> + 
CHRJ (6:H3>+CHRJ <&H8>+CHR#<&H8)+CHR$(9<H8) + 
CHRt (&H3C) 

270 SPRITES' 2)=A$ 

280 SPRITEt(13)=AS 
290 3PRITE*<15>=A$ 

300 SPRITES (16''=At 
310 SPRITES<4)=AS 

320 AS = CHRS<&HlC.J+CHRS(«.H22)+CHRS(6rH2) + C 
HR$(5«H2)+CHRS<?.H4)+CHRS(&H8)+CHRS(?.H10> + 
CHRS(&H3E) 

330 SPRITES(3)sAS 
340 SPRITES<5)*AS 

350 AS=CHRS(&HlC)+CHRS<%H22)+CHRf (&H2)+C 
HRS<?.HC)+CHRS<e.H2)+CHRS<&H2)+CHR$(&H42) + 
CHRS(3tH3C) 

360 SPRITES<6)=AS 

37 0 AS = CHRS(&H40>+CHRS<e!H40)+CHRS(&H40) + 
CHRS(6<H48)+CHRS(t«H7C> + CHRS(^H8)+CHRS(&H8 
> + CHRS<e.H8') 

380 SPRITES(7)=AS 

390 AS»CHRS<5cH3E> + CHR.f <&H20)+CHRS<6H20) + 
CHRS<&H3C)+CHR$<6H2)+CHRS<e<H2>+CHRS(^H22 
)+CHRS<6rHlC) 

400 SPRITES<8)=AS 

410 ASsCHRS(&HC)+CHRS(&Hi0)+CHRS<&H20)+C 
HRS(8cH3C)+CHRS($H22)+CHRS(t.H22 > + CHRS(e^H2 
2>+CHRS(2.HlC) 

420SPRITES<9)»AS 

430 ASs'CHRS(feH3E)+CHRS<e^H2) + CHRS<&H4)+CH 
RS<6H8>+CHRS<&H10)+CHRS<&H10)+CHRS<5<H10> 
+ CHRS(4:Hi0> 

440 SPRITES(10>=AS 

450 AS = CHRS(2«H18)+CHRS(6=H24)+CHRS<^H42) + 
CHRS<&H5C)+CHRS(5<H42>+CHRS<3.H42)+CHRS<&H 
24> + CHRS(5<H18) 

460 3PRITES(11)=AS 

470 ASsCHRS(2<H18;+CHRS<^H24)+CHRS(6rH42> + 
CHRS(5rH42)+CHRS(S*H3E.?+CHRS(i^H2)+CHRS<?.H4 
) + CHRS(5iHlC) 

480 SPRITES':i2>=AS 

490 AS=CHRS(5.H18^+CHRS(4H24>+CHRS(&H42) + 
CHPS(^H42)+CHRS(&H42>+CHRS(C.H42>+CHRS<2cH 
24)+CHRS<?^H18) 

500 SPRITES<14:' = AS 

F10 PUT SPRITE 2, (120,22) 

, (125 . 22 > 

. (155 . 31) 

, (177, 52) 

.(186.85 ) 

. <178,. 117) 

. -ilSS, 138) 

, (123,148 ) 

■' , . 139 ) 





kUT SPR.ITE 11, ('68,118 
PUT SPRITE 12, (60,85) 

PUT SPRITE 
PUT SPRITE 

SPRITE 15 
SPRITE 
SPRITE 
14159/30 
r/: = l TO 60 

690 C1 = A*I'::C4 = SIN(C1) :C5 = CCiS(Cl> 

780 C2)J = 75 

710 C3Jj=r4/5:IF C3^*5<>r4 THEN 730 
720 C2^=70 
730 X1=127+80*C5 
740 V1=90+80*C4 
750 X2 = 127 + C2?:*C5 
760 V2-90+C2^*C4 
770 LINE (X1,V1)-(X2,V2) 

780 NEXT U 
790 A5=A*5 
800 HF=T(H?J)*A5 
810 ni=INT<M^/5) 

820 MF=-.T( I)i)*A5-(M5i-U*5)*A 
830 GOSUB 940 

PSET (57,182) 

PRINT #1,"MR demo p r o ej r a m ” 
SF=T(12)*A5 
XS2*127+68*C0S(SF> 

VS2 = 90-68:*;SIN(SF) 

LINE <127,90>*<XS2,VS2>,10 - 
BS>; = 0 

ON INTERUAL=30 GOSUB 1040 
INTERVAL ON 
930 GOTO 930 
948 M1'';=INT(M!J/12) 

950 HF = HF-A*M1‘4 
960 XH2*127+55*C0S<HF) 

VH2=90-55*SIN(HF) 

XM2*127+68*C0S(MF) 

VM2=90-68#SIN(MF) 

LINE <127,90)~(XH2,VH2) 

LINE (127,98)-(XM2,VM2) 

1020 RETURN 
1030 GOTO 1030 

IF BS^=60 GOTO 1150 
SX = XS2 : SY«VS2 
SF=SF-A 

XS2=127+68*C0S<SF) 
yS2*90-68*SIN<SF> 

LINE ( 127, 90) -(SX . SY> , 4 
LINE <127.90)-(XS2,VS2),10 
1110 LINE <127,90)-(XH2,YH2) 

1120 LINE (127,90)-(XM2,VM2) 

1130 BS5:«BS5i + l 
1140 RETURN 910 
1150 MF=MF-A 
1160 MX*XM2 : MY = YI12 

XM2*127+68*C0S(MF) 
VM2=90-68*SIN<MF) 

BS'4 = 0 
BM^ = BM'< + 1 

IF Bm*0 OR BM)i = 60 GOTO 1480 
IF BM)i = 15 GOTO 1340 
IF B M '•. = 3 0 GOTO 1360 
IP BM): = 45 goto 1380 
LINE ■: 127, 90 > - ( MX , MV;-' , 4 
rilv=INT'':BM)i/l2) . IF BM): = M1);*12 THEN 


840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 


970 

980 

990 

1000 

1810 


1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 


520 PUT SPRITE 
530 PUT SPRITE 
540 PUT SPRITE 
550 PUT SPRITE 
560 PUT SPRITE 
570 PUT SPPITE 
580 PUT SPPITE 
590 PUT SPPITE 


117 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
GOTO 
1270 
12 80 
i.L90 
1300 


1 2 0 0 

GOTO 1050 
HF=HF-A 

h:: = xh2 ■ hv = vh2 

1310 VH2=90-55*SINCHF) 

•13?n LINE (127.90)-(HX,HY) 
1^30 GOTO 1850 


1340 PLAY " si rfi 9000c" 

1350 GOTO 1250 

1360 PLAY "slm9000crc" 

1370 GOTO 1250 

1380 PLAY "slni9000crcrc" • 

1390 GOTO 1250 

1400 PLAY "slm9000crcrcrc" 

1410 GOTO 1250 
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KROJACKA 


PRIKAZ RACUNALA 

AMSTRAD/SCHNEIDER 

CPC-464 


MJERA 
za 

(sva)ciji ukus? 


Mnogi su odahnuli nakon odiuke vlade 
da se I racunalo ubraja u »nasusnu« po- 
trebu modernog vremena, a mnogi su u 
ukidanju depozita vidjeli sansu da izbjeg- 
nu zamkama oglasnih preprodavaca i le- 
gaino do3u do racunala. 

Slicnim se problemima bavio i autor 
ovoga teksta pripremajuci se na taj va- 
zan obiteijski investicijski zahvat. Narav- 
no, i njega je poput mnogib mucila jedna 
grozna dilema. STO KUPITI? U tom krat- 
kom i jasnom pitanju krije se puno dile- 
ma, all isto tako otkriva se priroda budu- 
cega korisnika, 

Autor je posao na put sa zeljom da se 
vrati sa COMMODORE -f4, a vratio se 
kupivsi nesto o cemu Je kao mogucem 
trzisnom »bumu» procitao u najavi za 
1985. godinu. 

I najneupuceniji poznavaoci njemackog 
jezika ce otkriti, sto je mozda jasno i iz 
naslova, da je kupio SCHNEIDERA 
CPC-464. Upudeniji znaju da je taj tip ra- 
cunala poznatiji pod imenom AMSTRAD 
CPC-464, te da je smisljen i projektiran 
u istoimenoj tvornici, do sada poznatijoj 
po prodaji »konzumne elektronike«. 

Zasto Amstrad? Razloga ima vise: 

- hardverska konfiguracija. Za 899 ma- 
raka dobiva se racunalo s ugradenim 
kazetofonom i zeleni monitor, a to 
predstavlja iskusenje kojem je tesko 
odoljeti 

- u racunalu se nalazi Z80 A procesor 
(4MHz) sa 64K memorije; korisnik ima 
na raspolaganju cca 43K - to su ved 
podaci za razmisljanje koji mogu plan 
kupnje promijeniti 

- tastaturu racunala cine 74 tipke u 
skladu s OWERTY standardom uz iz- 
dvojene numericke tipke i tipke za mi- 
canje pokazivaca (cursor) po ekranu 
racunala 

- ekran zelenog monitora ill monitora u 
boji (ta verzija racunala iznosi 1399 
DM) omogucuje prikazivanje grafike 
raziucivosti 640 x 200 tocaka sto 
omoguduje vrio dobro prikazivanje 
malih i velikih slova i kod 80 znakova 
u redu 


- ekran se bez dodatnih programskih 
rjesenja moze koristiti s razlicitim bro- 
jem slova u retku, vec prema zeiji ko- 
risnika, jednostavnim unosenjem na- 
redbi: 

a) MODE 0 za 20 znakova u redu, mo- 
guci izbor 16 od 27 boja i raziucivost 

160 X 200 

b) MODE 1 za 40 znakova u redu, mo- 
guci izbor 4 od 27 boja i raziucivost 
320 X 200 

c) MODE 2 za 80 znakova u redu, dvije 
osnovne boje i raziucivost 640 x 200 

- podrzavanje slike ekrana temeiji se na 

koristenju 16K video RAMa (640 x 
200:8:1024 16) 

- ugradeni kazetofon ima dvije brzine 
snimanja i citanja programa i to 1000 
bauda (tkz. »safe« ill sigurni mod) i 
2000 bauda (tkz. »speed« ill brzi mod) 

- poluatumatski kazetofon omogudUJe 
programsko zaustavijanje nakon zavr- 
setka snimanja i citanja programa ill 
datoteke podataka 

- na zadnjoj strani racunala nalaze se 
prikijucci za pisac (CENTRONIX 34 
pin interface), zatim 50 pinski priklju- 
cak za troincnu disketnu jedinicu, ste- 
reo iziaz za prenos zvuka iz racunala, 
te prikijucak za palicu 

- racunalo posjeduje posebni oblikova- 
telj zvuka, isti kao i kod racunala 
Commodore 64 i BBC B, sa 7 (Am- 
strad) odnosno 8 (Schneider) oktava. 
Razliciti hroj oktava i jezik na kojem je 
napisan prirucnik, jedina su razlika iz- 
medu ta dva proizvodaca. 

Naravno, ovim osnovnim podacima mo- 
gle bi se dodavati mogucnosti prlkljuce- 
nja pisaca i jedinice diskete, te njihov 
kapacitet. U vrijeme kupovine, a to je 
bio kraj studenog 1984. u trgovinama ni- 
sam mogao pronaci originaini Schneide- 
rov pisac i disketnu jedinicu. Prema in- 
formacijama iz SR Njemacke, zbog veli- 
ke potraznje ne moze se nabaviti ni jed- 
na verzija racunala. 

Za ljubitelje igara situacija nije kao kod 
racunala koja su vec duze na trzistu. 


Igara za to racunalo nema dovoijno iako 
se po casopisima, narocito engleskim, 
pojavijuju sve cesce igre I napisi o Am- 
stradu (npr. YOUR COMPUTER). 

BASIC za ovo racunalo vrIo dobro je na- 
pravila tvrtka LOCOMOTIVE SOETWA- 
RE. BASIC, osim standardnih naredbi za 
racunske operacije i matematicke funk- 
cije, posjeduje I naredbe za manipulaciju 
s tekstovnim varijablama (stringovima) 
te naredbe za koristenje grafike (crtanje 
tocke i pravca). 



Posebnu vrijednost cijeloga program- 
skog rjesenja predstavlja mogucnost de- 
finlranja dijela ekrana na kojem se pod 
kontrolom PRINT naredbi moze vrsiti is- 
pis vrijednosti unutar nekoga programa. 
Naredba poznata pod imenom WINDOW 
omogucuje stvaranje 8 takvih -prozora^. 

Za poznavaoce racunala svakako mnogo 
znaci podatak da se medu naredbama 
BASICa nalazi i naredba: 

PRINT # n, USING » po- 

pis varijabli gdje je: 

- # n oznaka broja »prozora- u koji ce 
se podaci ispisati, odnosno ako je n veci 
od 7 tj. 8 i 9, podaci ce se ispisati na pi- 
sacu odnosno upisati na kazetu 

- znaci unutar navodnika oznacavaju 
»masku« po cijem ce sistemu biti ispi- 
sanl podaci iz popisa varijabli. 

U svijetu racunala uobicajena je metoda 
da se mogucnosti racunala I njihovih 
programskih rjesenja mjere pomocu niza 
unaprijed smisljenih programa. Takav na- 
cin testiranja poznat je pod imenom 
"BENCHMARK" test. 
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Test za racunalo Schneider napravijen je 
uz pomoc sistemskoga sata ugradenog 
u racunalo. Vrijednosti sistemskoga sata 
moguce Je koristiti pomocu naredbe 
TiME koja se svakih 1/300 sekunde uve- 
cava za 1. 

Prije koristenja ove naredbe dobro Je 
izvrsiti test ispravnosti takvoga sata po- 
modu programs : 

10 y = time/300 

20 X = time/300 

30 if x-y< 1800 then 20 

40 end 

Stopericom je moguce izmjeriti vrijeme 
izmedu pocetka programa i pojavijivanje 
znaka Ready na ekranu racunala. Ako 
se za vrijeme kontrole izabere dovoijno 
veliki period, greske mjerenja mogu se 
zanemariti. Zbog odabranog periods od 
pola sata, prethodni program u naredbi 
30 ima broj 1800 / 30 minuta - 1800 se- 
kundij.Rezultat ispitivanja pokazao je da 
sistemski sat racunala Schneider radi 
vrio dobro, te da se utvrdena greska 
mjerenja nalazi unutar jedne sekunde. 
Ako se u standardne testove ubace na- 
redbe za ispis vrijednosti sistemskoga 
sata, dobivaju se rezultati prikazani u ta- 


belt (zajedno s 
kuenih racunala): 

rezultatima 

jos 

nekih 

Racunalo 

BM1 

BM2 

BM3 

CBM-64 

1.4 

10.5 

19.2 

CBM 44 

2.0 

9.8 

18.2 

SPECTRUM 

4.8 

8.7 

21.1 

SCHNEIDER 

1.2 

3.4 

9.3 


Iz tabele se moze zakijuciti da su projek- 
tanti racunala Amstrad/Schneider i pro- 
gramed Locomotive Softwares uspjeli 
napraviti racunalo i BASIC koji veoma 
dobro koristi mogucnosti mikroproceso- 
ra Z'80 A. Osim toga, po testovima ne- 
kih drugih racunala, koja su gradena na 
istom mikroprocesoru ill cak racunala s 
16-bitnom organizacijom, vidijivo je da 
se racunalo Amstrad/Schneider moze 
uvrstiti u red vrhunskih rjesenja racuna- 
la 8-bitne organizacije. 


Kako ce se ovo racunalo ponasati s ob- 
zirom na pouzdanost rada, tesko je go- 
voriti jer je njegova pojava na trzistu re- 
lativno kratka. Veliku ulogu imat ce od- 
nos proizvodafia prema kupcima, i to u 
slucajevima servisiranja ill drugih vrsta 
pomoci. Iskustva dva poslana pisma i 
teleksa, na koje nije stigao nikakav od- 
govor, ne mogu privudi buducega kupca 
jer se za kupljeno racunalo ne dobije ni- 
kakva garancija. 


BM4 

BM5 

BM6 

BM7 

BM8 

PROSJEK 

20.0 

21.0 

32.2 

51.6 

116.0 

34.0 

18.7 

18.8 

34.8 

55.3 

104.1 

32.3 

20.4 

24.0 

55.3 

80.7 

253.0 

58.5 

9.7 

10.3 

19.2 

30.4 

34.3 

14.7 


Rijec, dvije o prirucnicima. Prirucnik s 
uputama i objasnjenjima vezanim za po- 
jedine naredbe pregledan je i solidan. 
Nekim je naredbama poklonjeno vise a 
nekim manje prostora. U Locomotive 
Softwareu procijenili su da naredbama 
za proizvodnju zvuka treba posvetiti po- 
sebno poglavlje i objasniti ih sire od 
ostalih. Valjda zbog toga sto veliki broj 
korisnika o tom tipu naredbi malo zna, 
Osim redovnog prirucnika, ukijucenog u 
osnovnu cijenu racunala, moguce je ku- 


plti i specijaini prirucnik u kojem su opi- 
sane sistemske rutine, koje se mogu 
pozivati iz BASIC programa, sto racuna- 
iu daje novu dimenziju i cini ga veoma 
otvorenim za razlicite vrste primjena. 

Kupnju ovog racunala preporucujemo 
korisnicima kojima igre ne predstavijaju 
osnovni motiv nabavke racunala. Oni ce, 
koristeci sve dobre osobine ugradenog 
BASIC-a, vrIo lako moci realizirati svoje 
programske zamisli, Onima koji teze 
standardima u racunalima zasnovanim 
na 8-bitnim mikroprocesorima, disketa i 
upravijacki sistem CP/M pruzit ce mo- 
gucnost koristenja vec stvorenih rjese- 
nja. 

Na drugom mjestu su korisnici koji ce 
kupovinom ovog racunala dobiti »radno 
mjestoo neovisno o TV programu. To 
moze izgiedati i kao nedostatak ako bu- 
duel vlasnik ne zeli uloziti novae u na- 
bavku monitora. Prema informaeijama, 
uz racunalo se moze kupiti Ispravijac i 
modulator MP-1 kojim je moguce sliku iz 
racunala prikazati i na TV ekranu. Zainte- 
resiranost njemackih kupaca za taj do- 
datak nije velika, ali nama kupovina tog 
dodatka (138 DM) moze donijeti kolor 
sliku bez nabavke kolor monitora. U En- 
gleskoj moze se racunalo kupiti bez mo- 
nitora po cijeni od 170 Lstg, sto odgova- 
ra cijeni od oca 650 DM. 

Mirko Cvjeticanin 


nog od prvih vlasnika tog racunala u 
Jugoslaviji. 

No, bez obzira na sve ovdje navedeno 
preporucamo da prije kupovine ovog Mi 
nekog drugog racunala procitate cla- 
nak 0 kupovini racunala na str. 15. 

Kako se i u »Your Computeru« obja- 
vljuju program!, uz sve ostale karakte- 
ristike pretpostavijamo da je Schneider 
racunalo koje ce trajati. 

No, uostalom ako imate neki zanimijiv 
program za nasu »krojacku« radionicu 
javite se. Amstrad je racunalo koje do- 
lazi. 



Ovo je prikaz Amstrada od strane jed- 
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STANDARDNA OPREMA 

CPU Brzina/tip 

4 MHz: Z80A 


Upravijacki sistem 

u ROMu 


Opseg memorlje (RAM) 

64K - standardna 


Ekran*format/tip 

80 X 25/Monitor 


Bo|e 

16 boja-normaino (27 mogucih) 


Graficko raziucivanje 

640x200, 200 X 160 


Ugradeni jezici 

Locomotive BASIC 


Tastatura 

72 tipke; WP-tipa 


Memorfja 

Kazetofon (ugradeni); 1 kBaud/2 
kBaud 


Medusklopovi 

Centronics, RGB Monitor 


Prikijucnice 

2a upravljacku rucicu 


Zvuk 

3 g!asa/2 kanala; Stereo/mono birac 

Dimenzije 

580 X 70 X 1 70 mm 





> 




OCJENA 


Razina 

usavrsenosti 

Programska podrska 


Mogudnosti prosirenja 

‘“Kvaliteta grafike 


Jednostavnost upotrebe 

““Dokumentacija 


Kvaliteta tastature 

““Izgied 


^ Vrijednost u odnosu na cijenu **** 



MOGUdNOSTI I PROSlRENJA 


Dodatna memorija (RAM) 
Pisac 

Ostala periferija 
Drug! jezici 
Drug! dodaci 


Netna 

Preko Centronicsovog ulaza 
Diskete + CP/M 
PASCAL 

Palice za igru. monitor u boji, 
ROM. RF izlaz, serijski medusklop 


ODABRANI (POSTOJEdO PROGRAMI 


Kudna upotreba 
Obrazovni 


TehniCko-znanstveni 

Poslovanje/obrada teksta 
Igre 


Kucni budzet 

Veseli brojevi, Vesela siova, Pregled 
zemljopisnih karata, Svjetska mu- 
drost 

Spreadsheet - program za proraCu- 
navanje 

Amswordov jezidni procesor, 
Kodename Mat. Harrier Attack. 
Spanner Man. Sah 



^PRIKAZ PISACA INFOSISTEM 1835^ 


Pisac Je nesumnjivo Jedan od najvaznijih dijelova svako- 
ga slozenijeg racunalnoga sistema i unatoc snaznom 
razvoju razlicitih medija za prikaz iziaznih podataka iz 
racunala (video prikazi, pisaci-crtaci i si.), nema izgieda 
da se pisaci u doglednoj buducnosti istisnu iz upotrebe. 
Najizrazenija primjena pisaca je na podrucju tzv, ko- 
mercijalnog koristenja racunala. To je ubrzalo razvoj 
niza velikih skupih modela s naglasenim tehnickim zna- 
cajkama poput brzine rada, formata iziaznih listi, vrste i 


oblika znakova ltd. Razvoj malih racunala posljednjih 
godina donekle je izmijenlo situaciju na ovom podrucju. 
Na trzistu racunalne opreme pojavili su se mail »kucni« 
pisaci, pogodni za rad s mikroracunalima. Cijena ovih 
uredaja je visestruko niza od odgovarajucih komercijal- 
nih modela. A s druge strane, zadrzane su gotovo sve 
tehnicke mogucnosti velikih pisaca (osim brzine i ukup- 
noga kapaciteta), a razvijene su i neke nove poput gra- 
fickog moda rada i si. 


Uredaj koji prikazujemo po svojim karakteristikama svr- 
stava se izmedu velikih i malih pisaca. To znaci da je 
upotrebijiv kako za komercijalne obrade tako i za ama- 
terske potrebe. Cijena mu je na zalost posve »komerci- 
jalna«. Medutim, ta cinjenica ne iskijucuje mogucnost 
da obrazovne ustanove, klubovi ljubiteija racunala ill 
grupe pojedinaca investiraju sredstva za kupnju ova- 
kvog uredaja. Osigurano tehnicko odrzavanje u zemiji i 
domaci rezervni dijelovi bitno smanjuju troskove kori- 
stenja i brzo nadoknaduju razliku u cijeni u odnosu na 
odgovarajuce uvozne models. 

Tehnicke znacajke prikazane su tabelom. Prilagodbe pi- 
saca’ zahtjevima prikijucenog racunala (pomak papira, 
broj znakova u retku, broj bita za znak, paritetni bit ltd.) 
vrse se s ugradenim prekidacima za prilagodbu. Prlli- 
kom testiranja pisac je prikijucen na racunalo ZX Spec- 
trum s medusklopom ZX Interface 1, pri cemu je kori- 
sten nestandardni komunikacijski vodic. Standardnl ko- 
munikacijski vodic, koji se isporucuje s pisacem predu- 
gacak je, pa je preveliko gusenje relativno slabih iziaz- 
nih signals racunala. Kvaliteta iziaznog tiska je dobra, a 
sam uredaj vrio pouzdano radi, Kao eventualne nedo- 
statke mozemo, pored vec spomenute cijene, navesti 
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nemogucnost rada u grafickom modu, nemogucnost Iz* 
bora vise od dvije standardne sirine iziazne linlje, te na- 
glasenu velicinu uredaja. Ove pojedinosti, medutim, 
nisu od bitnijeg znacaja za komercijainu upotrebu, kojoj 
je pisac prvenstveno namijenjen. Potrebno je jos napo* 
menuti da se uz pisac isporucuje vrio pregledan priruc* 
nik za upotrebu, pa je posve otkfonjena potreba za 
eventualnom intervencijom strucnog osobija prilikom 
instaliranja i pustanja u rad. 

Jedan dio programskih listi za ZX Spectrum ispisan je 
na ovom pisacu pa sami mozete procijeniti kvalitetu ti- 
ska pisaca. 

Pripremio: Damir Fio 


tehniCke karakteri- 
STIKE 


- Brzina pisanja 

- Smjer pisanja 

- Broj znakova 

- Gusloca pisanja 

- Sirina znaka 

- Jedinicni pomak formula- 
la LI oba smjcra 

- Br/.ina poinaka lormulaia 
u oba smjera 


180 znakova 
dvosmjemi 
132 znaka 
10 

2,54 mm ili 
0,529 mm ili 
101,6 mm/s 


u sekundi 
ispis 
u retku 
znakova/inch 
1/10 inch 

1/48 inch 

ili 4 inch/s 


Znakovi u ulaznom regi- 
stru 

Gusloca ispisa redaka 

Vrpca za pisanje 

Skup znakova 
Broj kopija 

Debijina papira: original 
kopija 
kopimi 

Razmak izmedu redaka 
Trajnosl glave 
Uvjeti pri radu 


274 


znaka 

6 redaka na 25,4 mm ili 6 re- 

daka/inch 



Nylonska vrpca duljine 15 h\ 

i sirine 13 

mm 

u kaseti 

96 znakova 

prema JUS-u 

1 orginal 

+ 

5kopija 

60 


g/m2 

40 


g/m2 

25 


g/m2 

1/6 inch 

ili 

4,23 mm 

100.106 


znakova 

10 -i- 40-C; 25% + 

80% rela- 

livne 


vlaznosli 


- SkladiStenje (u originalnoj 
ambalazi) 


-10 -r 60X: 25% ^ 95% re- 


- Nazivni napon 

- Nazivna frekvencija 

- Nazivna stmja 

- Nazivna snaga 

- Prikljucak: a) paralelni 

b) serijski 

- Dodatni skup znakova 

- Uredaj za vodenje dvaju 
formulara 
Dimenzije 

Tezina 


lativne 

vlaznosti 

220 V 

± 10% 

50 Hz 

± 1% 

1,6 

A 

0,10 

kW 

CENTRONICS 


RS 

232c 

96 

znakova 


690 X 505 X 250 mm 

cca 29,5 kg 


KORISNICI PC ZX 81, 

SPECTRUM 
COMMODORE 64 
i ostalih externih jedinica 

OD 1. NOVEMBRA 1984. GODINE 




aagrebcentar 

- Progis - Computer Studio 
41000 ZAGREB. Gorjanska 6, 
tel. (041) 560-612 


Radno vrijeme od 

07.00-19.00 sati 
Subotom od 08,00-12,00 sati 


Computer Studio nudi zainteresi- 
ranim samostalan rad na nasim 
instaliranim sistemima. 

Odabrani program! mogu se od- 
mah isprobati, snimitl na diskete 
Ili kazete I odmah preuzetl. 
Oceku/emo Vas telefonski pozlv ili 
posjet. 


Novo otvoreni COMPUTER STUDIO korisnicima Personal I mini 
computerskih sistema, na jednom mjestu nudi kompletnu uslu- 
gu; 

- HARDWARE 

- popravak 

- servis 

- proSirenje kapaciteta memorije 

- dogradnja za aplikaciju na periferne jedinice 

- SOFTWARE 

- veliki izbor gotovih programa HOBBY program! 

- video igre 

- logieke igre ltd. 

- PROGRAMI ZA POSLOVNE POTREBE 

- knjigovodstveni programi 

- statisticki programi 

- KORISNICKI programi PO POSEBNOJ NAMJENI I NA- 
RUD2BI 
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Palice za 
i njihovi 
prikijucci 


igru 

II 



U proslom broju prikazali smo citav niz 
palica za igru, koje se mogu prikljuciti na 
najpopularnija kucna racunala opremlje- 
na standardnom 9D prikijucnicom (Com- 
modore 64, Atari, MSX), Ako zelimo na 
Spectrum prikljuciti taj, svakom pravom 
ljubitelju akcionih igara neophodni doda- 
tak morat cemo nabaviti poseban me- 
duskiop (interface) koji ce omoguciti po- 
vezivanje palice i Spectruma. 

Sto je zadatak jednoga takvog medus- 
klopa? Poznato je da Spectrum preko 
RST 38H naredbe (izvodi potprogram na 
lokaciji 38H) ocitava tastaturu i u si- 
stemskoj varijabli LASTK sadrzi kod pri- 
tisnute tipke. Ovisno o sadrzaju LASTK 
varijable, ako je bila pritisnuta tipka ko- 
jom se upravija odredenim grafickim 
objektom na ekranu, odvijanje programs 
moze se usmjeriti u zeljenom smjeru. 
Zadatak je medusklopa da prevede po- 
mak rucice ili pritisak na tipku za okida- 
nje nase palice za igru u odgovarajudi 
kdd tipke na tastaturi i da preko sabirni- 
ce podataka (data bus), na koju je me- 
dusklop povezan, posalje informaciju mi- 
kroprocesoru. 


rucice dati isti kod na sabirnicu. To ne bi 
predstavijalo problem kad bi svi tvorni- 
cki program! koristili iste tipke za pomi- 
canje. Medutim, u stvarnosti nije tako 
pa ovakvu, ne bas jeftinu kombinaciju 
medusklopa I palice mozemo koristiti 
same u odredenim programima koji su 
podudarni (compatible) s nasim medus- 
klopom. Programibiini medusklopovi su 
mnogo bolje, all i skuplje rjesenje, jer ih 
mozemo tako programirati da generiraju 
kddove koji su istovjetni s upotrebljenim 
tipkama u programu. 

NEPROGRAMIBILNI MEDUSKLOPOVI 

Od neprogramibilnih medusklopova naj- 
rasireniji je Kempston (Lstg. 11.95). Pro- 
gram! koji podrzavaju medusklop Kemp- 
ston na pocetku omogucuju izbor rada s 
tastaturom ili s Kempston palicama (za- 
pravo medusklopom!) za igru. Ako se 
odaberu palice, program ce preko nared- 
be IN 31 omoguciti medusklopu da na 
sabirnicu podataka postavi odgovarajudi 
kdd pomaka palice, Buduci da je u tre- 
nutku izvrsavanja naredbe IN 31 (ucitaj 


podatak s perlferne adrese 31) otvoren 
put same podacima iz medusklopa, koji 
se naiazi na adresi 31, tastatura nije do- 
stupna (ne reagira) za vrijeme izvodenja 
programa. 

Medusklop Kempston jedan je od prvih 
medusklopova za Spectrum sto su se 
pojavili u prodaji. Zbog toga su ga mnogi 
nezavisni proizvodaci programa i prihva- 
tili kao standard. Za najpopularnije pro- 
grams, koji ga ne podrzavaju, moze se 
nabaviti traka za konverziju (Lstg. 4,95) 
koja omogucuje prilagodbu takvih pro- 
grama za rad s medusklopom Kemp- 
ston. 

Tolika popularnost razlogom je sto smo 
u ovaj pregled medusklopova za Spec- 
trum uvrstili I projekt izgradnje jedno- 
stavnog medusklopa koji radi na Kemp- 
stonovu principu (shema 1.). Nozice 
standardnog 9D prikijucka spojene su 
na sabirnicu podataka preko logickih NE 
sklopova s tri stanja (74LS240). Ti su 
sklopovi, u trenucima kad medusklop 
nije prozvan od mikroprocesora, u stanju 
visoke impedancije, te svojim prisu- 



Medusklopovi se proizvode u dvije os- 
novne verzije, oni koji se mogu progra- 
mirati i oni koji se ne mogu programirati. 
Standardno su opremljeni s jednom ili 
dvije 9D prikijucnice, Neprogramibiini 
medusklopovi uvijek ce za isti pomak 





kov meausklop, koJI se zajedno s pali- 
com Quickshoot II i kazetom Flight Si- 
mulation prodaje za Lstg. 24,95. Ovakav 
nacin rada medusklopova dobio je pre- 
ma ranije navedenim proizvodacima na- 
ziv AGF/Protek standard (format). 

Sinclair je sa svojim medusklopom Inter- 
face 2 (Lstg. 19,95), ponudio mogucnost 
istodobnog prikijucka dviju palica za 
igru, od kojih jedna kontrolira tipke od 1 
do 5 a druga od 6 do 0, sto se ne isplati 
kupiti jer same Sinclairovi vlastiti pro- 


stvom ne opterecuju sabirnicu podataka. 
Kad mikroprocesor izvodi naredbu IN 
31, linije lORO, RD I A5 su nisko I preko 
dodatne logike (74LS27) omogucuju rad 
sklopa 74LS240. Pomak rucice pallce 
za igru, kao sto smo opisali u prvom 
broju, kratko spaja zajednicku liniju (6,7 
A straznjeg Spectrumovog prikijucka 
OV) I liniju koja odgovara pomaku 
(1,2,3, 4 ill 6). Na iziazu iz odgovarajuceg 
NE sklopa pojavi se napon od 5V (logic- 
ka ”1«) I preko pripadajuce linije podata- 
ka predaje se akumulatoru (A registru) 
mikroprocesora Z80. Akumulator ce 
imati postavijene one bitove (D0-D4) 
koji odgovaraju obavijenoj akciji. Test 
program pokazat ce vam da li ste dobro 
sastavili ovaj jednostavni sklop. Ako pri- 
tisnete tipku za okidanje, bit D4 postavit 
6e se u »1«, sadrzaj akumulatora bit ce 
16 decimaino (2'* - 16) i na ekranu po- 
javit ce se poruka »VATRA«. Ako je 
sadrzaj akumulatora neka druga vrijed- 
nost, na ekranu ce bit! ispisane poruke 

0 svim akcijama koje su bile obavijene 

(npr. »LIJEVO.., Bi- 

tov! D5-D7 rezervirani su za buducu 
upotrebu. 

Osim Kempstona na istom principu 
(mogu koristiti iste programe) rade me- 
dusklop Solidisk Technology Ltd 
(Lstg. 8,50) koji je jeftin a vrio kvalitetan 

1 medusklopovl Games Ace i Vox Box 
(oba po Lstg. 29.95) koji sadrze i dodat- 
ne sklopove za generiranje zvuka, od- 
nosno govora. Buduci da mnogi progra- 
mi koriste tipke sa strelicama (cursor 
keys) za pomak I 0 za pucanje, postoje 
medusklopovi koji generiraju upravo te 
kodove. Takav medusklop je AGF 
(Lstg. 9,95), koji omogucuje prikijucak i 
druge palice za Igru koja kontrolira tipke 
T, Y, U, I i P. AGF takoder nudi kazete 
(Lstg. 4,95) za konverziju programs koji 
ne rade na taj nacin. Slicno radi i Prote- 


Prikijucak palica 
za igre na ZX 
Spectrum moguc 
je jedino pomocu 
posebnog medus- 
klopa. MR Vam 
pomaze da odabe- 
rete pravog ili da 
ga izradite sami! 


grami u ROM modulima (cartridge) 
podrzavaju taj format. 


PROGRAMIBILNI MEfiUSKLOPOVI 

Prvi korak k programibilnim medusklopo- 
vima su medusklop RAM Turbo 
(Lstg. 22,95) i medusklop DK'Tronics 
(Lstg. 13,00), koji imaju po dva prikijucka 
za palice: jedan radi u Kempston, a dru- 
gi u AGF/Protek formatu. Protek proiz- 
vodi i medusklop, koji jednostavnim pre- 
bacivanjem prekidaca moze raditi u 
Kempston, AGF/Protek ili Sinclair forma- 
tu, pokrivajuci gotovo 90% svih tvorni- 
ckih programs (Lstg. 19,95). AGF je isto 
tako proizveo uredaj Protocol 4 
(Lstg. 30,95) koji radi na slicnom princi- 
pu, aii vec pripada medusklopovima koji 
se mogu programirati pomocu posebnih 
reprogramibilnih kartica. U cijenu su ura- 
cunate 4 kartice, od kojih su tri prepro- 
gramirane u spomenutim standardnim 
formatima, dok je cetvrta namijenjena za 
vlastitu upotrebu. 

Programibiini sklopovi kao i neprogrami- 
bilni prikijucuju se na Spectrumovu 
straznju prikijucnicu (edge connector). 
Ako program posjeduje mogucnost rada 
s palicom za igre, a vi imate prikijucen 
programibiini medusklop, ne smijete 
odabrati tu mogucnost jer Spectrumova 
tastatura u tom slucaju nece reagirati. 
Programibiini medusklop prikijucen je 
paraleino s tastaturom: ako tastatura 
nije dostupna (disabled), nije dostupan 
ni medusklop s palicom. Jednom progra- 
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100 REM **»it#**f *»»*###*#*»#*#* 
110 REM ** Mr-Ke»pslDrj 

116 REM »»■ test ee 

1S0 REM *ee»e#ee*e»»e»e»eeees*e 
130 HEM 

140 LET a=:lN 31 

150 IF a >31 THEN CLS ; PRINT " 
Urijednost utaza =^'*;ar Go TO 140 
160 TF 3 >= 1 & THEN LET a=a 16: P 
RINT RT IS, 10; "URTRR" 

170 TF a >»8 THEN LET 3 =a-S: PRI 
NT RT 11,10; "GORE" 

180 IF a > =4 THEtf LET a =a -4 : PRI 
NT RT 16,0; "LIOEUO" 

100 IE a>=2 THEN LEE a^ea-S: PHI 
NT RT 15,18: "DESNO" 

800 IF a>=i THEN LET a=a-l: PRI 
NT RT 19,10; "OOLJE" 

310 PRINT RT 30,0; "Pritisni ENT 
ER za nastavax": PRLISE O; CLS : 
GO TO 140 


miran meausklop moze se koristiti isto- 
dobno s tastaturom. 

Jedan od najboijih programibilnih medus- 
klopova je Downsway (Lstg.22.95) koji 
se programira tako da pritisnete tipku 
na tastaturi i pomaknete rucicu u odgo- 
varajucem smjeru. Tipka za pucanje pro- 
gramira se na isti nacin, i to samo Jed- 
nom za razliku od Stonechip Electronics 
medusklopa (Lstg. 24.95) koji se slicno 
programira, ali se tipka za pucanje mora 
programirati uz istodobni pritisak tipke 
na tastaturi, tipke na palici i pri tom Jos 
treba pomaknuti rucicu palice u smjeru 
u kojem zelimo pucati. Ako se zeli puca- 
tl u svim smjerovima, taj postupak mora 
se ponoviti za svaki smjer posebno. 

Drugi nacin programiranja medusklopa 
izvodi se pomocu posebnog programs 
koji se prije zeijenog programs ucita sa 
kazete. Na taj nacin rade medusklop 
CCI (Lstg. 15.00), medusklop The Cam- 
bridge (Lstg, 34.95) ukijucujuci palicu za 
igre) i medusklop Voltmace 
(Lstg. 22.95). Problem koji se javija kod 
takvog nacina programiranja jeste taj da 



morate unaprijed znati koje tipke kontro- 
liraju rad programs kako bi mogli progra- 
mirati medusklop. 

Vrio interesantan je i programiblini me- 
dusklop FOX kod kojega podizanjem po- 
sebnoga prekidaca na ekranu racunala 
dobijete »meni« sa 16 mogucih komblna- 
cija. Cijena mu je, medutim, 
(Lstg. 34.95). 

Medusklop Firmware (Lstg. 29.00) i me- 
dusklop Rainbow (Lstg. 24.00) programi- 
raju se postavijanjem niza prekidaca u 
odredeni polozaj, Medusklop East Lon- 
don Robotics (Lstg. 15.00), medusklop 
AGF (Lstg. 26.95) i medusklop Comcon 
(Lstg. 19.95) Izgiedaju kao Spectrumova 
tastatura, ali umjesto tipki imaju 40 pri- 
kljucnica (za svaku tipku po jednu) na 


koje se mogu nataknuti 6 krokodil- 
prikljucaka. Krokodil-prikIjuccI nataknu 
se na one prikijucnice koje svojim polo- 
zajem odgovaraju tipkama tastature. 

Tako smo u ovoj nasoj kratkoj seriji, u 
kojoj smo obradili najpoznatije palice za 
igru i medusklopove za prikijucak tih pa- 
lica na Spectrum, dosli do kraja. lako se 
palice mogu koristiti u CAD/CAM apli- 
kacijama, u roboticl (npr. za upravijanje 
robotskom rukom) ili za neku slicnu pri- 
mjenu, 99% vlasnika upotrebljava ih za 
Igru. Kao sto smo na pocetku napisali, 
one daju igrama novu dimenziju, a istin- 
skim zaljubljenicima akclonih igara pru- 
zaju nezaboravan uzitak. Ako ste jedan 
od njih, novae za njihovu nabavku nece- 
te uzaludno potrositi. 

Tomislav Zganec 


Adrese u Velikoj BritanijL 


AGF Hardware, 

26, Van Gogh Place, 

Bogner Regis, 

West Sussex. 

The Cambridge Joystick Interface, 
40-42 Hobson Street, 

Cambridge CBll NL. 

CCI (Custom Cables 
International), 

Units 2,3 and 4, 

Shire Hill Industrial Estate, 
Saffron Waldon, 

Essex CBl 1 3AO 

Datel Electronics, 

Unit G, 

Fenton Industrial Estate, 
Dewsbury Road, 

Fenton, 

Stoke-on Trent. 

DK’ Tronics Ltd., 

Unit 6, 

Shire Hill Industrial Estate. 
Saffron Waldon, 

Essex CBll 3AO. 

Downsway Electronics (UK) 

Ltd., 

Depot Road, 

Esporn, 

Surrey. 


East London Robotics Ltd., 
Gate 1, 

Royal Albert Docks, 

London Ell. 

Fox Electronics Ltd., 

141 Abbey Road, 

Basingstoke 

Hampshire. 

Pace Computing, 

28, Burwood Grove, 

Mayling Island, 

Hampshire. 

Protek Computing Ltd., 

14 Young Square, 

Brucefield Industrial Estate, 
Livingston, 

West Lothian. 

Rainbow Electronics, 

Glebe House, 

South Leigh, 

Witney, 

Oxfordshire 0X8 6XJ. 

RAM Electronics (Fleet) Ltd., 
106 Fleet Road, 

Fleet, 

Hampshire GU13 8PA. 
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Sinclair Research, 
Stanhope Road, 
Camberley, 

Surrey Gul5 3PS. 


Solidisk Technology Ltd., ] 

Sinclair Computer Add-Ons Division, , 
17 Sweyne Avenue, ^ 

Southend-on-Sea, 

Essex SS2 6JQ. 



Stonechip Electronics, 
Unit 9, 

Brook Trading Estate, 
Deadbrook Lane, 
Aldershot, 

Hants, Gul2 4XB, 


Voltmace Ltd., 

Park Drive, 

Baldock, 

Hertfordshire SG7 GES. 




STO TREBA ZNATI 

PRIJE 

KUPOVINE 

RACUNALA 



Ucestala pisma i telefonski pozivi s neizbjeznim: molim vas savjetujte mi sto da kupim, ja o tome poj- 
ma nemam; potakla su me da napisem ovaj clanak. Naravno, govorit cemo o situaciji na domacem tr- 
zistu. Kupujete li racunalo prvi put, morate obratiti paznju na brojne cinioce. Pokusat cu navesti i 
objasniti najznacajnije pojmove koje trebate poznavati prije no sto pocnete prelistavati tabele sa zna- 
cajkama pojedinih racunala. 


Za svega nekoliko desetaka funti ill ne- 
koliko stotina maraka mozete postal! 
sretni vlasnik maloga ceda. Svjedoci 
smo bespostedne i nemilosrdne borbe 
ljutih neprijateija, proizvodaca koji, ruse- 
cl cijene nastoje zadati smrtni udarac 
konkurenciji, Jedni propadaju, drug! se 
tek pojavijuju; tvrtke preko noci mijenja- 
ju proizvodne programe. Svaki dan mo- 
zemo citati o nekom novom »revolucio- 
narnom« racunalu koje nadmasuje pro- 
tivnike. Slijede protuudari I tako se bor- 
ba nastavlja. Tocno je jedino to da su 
svakim danom racunala sve jeftinija I da 
za istu svotu novca mozemo dobiti sve 
vise I sve kvalitetnije opreme. Kako se 
odiuciti u toj sveopcoj ludnici? 

Novca ne mogucnosti 

Na zalost htjeli mi to III ne, moramo za- 
poceti od najprozaicnije stvari na svije- 
tu: novca. Uzalud cemo uzdisati I roniti 
krokodilske suze nad prospektima kojI 
nam obecavaju savrsenstva, ako nema- 
mo dovoijno materijalnih sredstava. Da- 
kle, najprije trebamo odrediti duzinu po- 
krivaca kojim cemo se pokriti. 

Nase potrebe 

Trebamo preispitati nase potrebe, od- 
nosno razloge kupovine. Motivi mogu 
bit! razliciti: igranje, kompjutorsko opis- 
menjavanje, gimanstika mozga, savlada- 
vanje novih znanja III pak imamo ideju o 
nekom stvarnom vodenju I pracenju po- 
dataka. Vaija tocno definiratl sto zelimo. 
Najvaznije je predvidjeti hocemo li racu- 
nalo upotrebljavati u neke ozbiijnije svr- 
he. U tom slucaju potrebna je iscrpnija 
analiza. No, cak I na najslabijem stroju 
naucit cete mnogo o racunalima I radu 
na njima. Oviadavanje osnovnim znanjl- 


ma na ovom podrucju postaje »condicio 
sine qua non". 

Programska podrska 

Nakon sto ste definirali vase potrebe, 
pronadite programe koji vas zadovolja- 
vaju. Najbolje je, ako mozete, da sami 
razmotrite rad pojedinih programa i da 
utvrdite da li ih mozete dobiti. Za neka 
racunala mogu se brzo pronaci gotovi 
program! koji rjesavaju sve sto vas zani- 
ma. Poznato je da se na domacem trzi- 
stu program! poklanjaju, mijenjaju ill pro- 
daju za »nekoliko dinara". All pripazite, 
postoji svega nekoliko racunala za koja 
mozete na nasem trzistu pronaci progra- 
me. Ako vam se cini da ste pronasli 
neko »strasno« racunalo koje kod nas 
nije medu popularnijima, najprije provje- 
rite postoje li kvalltetni program! na ino- 
zemnom trzistu i po kojoj cijeni. Da bl- 
ste sami napisali III utipkali programe iz 
domadih ill inozemnih casopisa, morate 
utrositi prilicno vremena. Racunalo bez 
programa je beskorlsno, zato OPREZ! 


Perspektiva 

Iz literature koja nam je dostupna kao i 
iz razgovora s ljudima koji prate razvoj 
racunalne tehnike pokusajte zakijuciti 
sto ce se s pojedinim racunalima dogo- 
diti. Ako se racunalo tek pocelo proda- 
vati, postoje realne sanse da se racuna- 
lo prestane proizvoditi III da tvrtka ban- 
krotira. Ako je na trzistu vec duze vre- 
mena, postoji opasnost da ista tvrtka iz- 
radi neki savrseniji i jeftiniji model. U 
svakom slucaju izbjegavajte racunala 
koja se rasprodaju ill prodaju po veoma 
nisklm cijenama. 


Spojivost za opremu I podudarnost za 
programsku podrsku 
(COMPATIBILITY) 

Vazno je znati da uz racunalo treba kupi- 
ti i popratnu opremu. Kazetofoni, televi- 
zori, monitori, pisaci, palice za igru, di- 
skete, tehnicki su uredaji bez kojih je te- 
sko ill cak nemoguce raditl. Cesto se 
dogada da nezavisne tvrtke proizvode 
kvalitetniju i jeftiniju dodatnu opremu od 
samih proizvodaca. Mnostvo takve opre- 
me za pojedini proizvod jamci povoijnu 
kupovinu dodataka i sigurnost da racu- 
nalo nece nestati ^preko noci«. Program - 
ska podudarnost (uz eventualne manje 
preinake) osigurava nam solidnu pro- 
gramsku osnovicu. I ovdje treba biti vrio 
oprezan, jer proizvodi istoga proizvoda- 
ca, vrio slicnih naziva, mogu biti softver- 
ski nepodudarni i hardverski nespojivi. 


Knjige I prirucnici 

Prije kupovine racunala vazno je znati 
kakva je literature dostupna i na kojim 
jezicima. Najprije treba utvrditi kakvo je 
stanje na domacem trzistu. Poduzetniji 
pojedinci preveli su pojedine knjige i pri- 
rucnike, koje fotokopiraju ill sapirografi- 
raju; te oglasavajuci se u casopisima i 
dnevnim novinama, prodaju prijevode. 
Neki su dobri, all vedina je nekvalitetna. 
Izdavacka poduzeca trgla su se iz mrtvi- 
la pa najavijuju brojna djela iz toga po- 
drucja. 

Za one koji se mogu sluziti nekim svjet- 
skim jezikom postoji sansa da uz racu- 
nalo nabave i prirucnik ill knjige. Broj iz- 
davackih naslova u inozemstvu garanti- 
ra izvjesnu kvalitetu opreme. 
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Velicina memorije 

I ovdje je potrebno ispitati stanje za 
svako pojedino racunalo, te tocno anali- 
zirati velicinu raspolozive memorije. Po- 
stoje razlicite varijante raspodjele me- 
morije, za koje svaki proizvodac tvrdi da 
je u njima ideaino rjesio odnos izmedu 
raspolozivog dijeia memorije i onog u 
koji su vec fizicki upisani neki najcesce 
upotrebljavani programi, npr. BASiC, 
kontroia ekrana, upravijacki sistem itd. 
Ako kupujemo racunaio s nekim tocnim 
odredenim ciljem, npr. ispis posiovnih pi- 
sama i vodenje korespondencije, treba- 
mo znati koliko nam je memorije ostaio 
za koristenje. Treba paziti da velicina do- 
stupne memorije u kiiobajtima nije previ- 
se mala. U danasnje vrijeme cetrdese- 
tak K predstavija minimum. Tocno je da 
se gotovo sva racunaia mogu prosiriti, 
aii to cesto nije jednostavno. U maie 


memorije nemoguce je ukopirati veci 
program iii siozeniju igru. A memorija je 
jedan od najjeftinijih dijelova racunaia. 

Mogucnost kupovine 

Ne bih zeiio ponavijati sve ono sto sva- 
kodnevno mozete procitati iii siusati. 
Giedajuci raznovrsne inozemne casopise 
i prospekte, najcesce mozemo sami za- 
misijati sto bismo kupiii kad bismo. . . 

No, usporedimo ii sadasnji trenutak sa 
stanjem prije godinu dana, napredak je 
vise no ocit. Liz odredeni broj domacih i 
inozemnih racunaia, koja se mogu kupiti 
za dinare, postoje I racunaia koja se 
mogu kupiti na konsignaciji. isto take 
poznato je da se iz inozemstva smiju 
uvesti racunaia u vrijednosti do 40.000 
dinara. Dakie, odiucite se za ono sto 
vam je dostupno. 


Odrzavanje 

Kao i kod svih ostalih tehnickih naprava, 
potrebno je osigurati kvalitetno servisi- 
ranje. lako tek u zacetku i ovaj problem 
se poceo rjesavati otvaranjem drustve- 
nih i privatnih servisa. Sigurno je da ce i 
kvaliteta odrzavanja utjecati na kupovinu 
pojedinih racunaia. 

U sljedecem broju analizirati cemo racu- 
naia i opremu, koja nam je trenutno 
dostpuna, pa ovdje navedenim tockama. 


Onima koji su /os neodlucni pruzamo 
priliku: 

NAZOVITE REDAKClJU •MR-a. PONE- 
DJELJKOM IZMEDU 16 i 18 h NA TELE- 
EON 274-987! 

Zeljko Pazur 



Vijesti s druge 
strane oceana 


Pocetkom godine proizvodaci racunaia i 
opreme sreduju racune iz protekloga pe- 
rioda, te objavijuju buduce novine na trzi- 
§lu. Vrijedi li slara uzrecica, »Po jutru se 
dan poznaje«, mozemo o6ekivati zaista 
»rodnu« i uspjesnu godinu. 

Protekla 1984. godine prva je u povijesti 
mikroracunala u kojoj se, zapravo, nije 
pojavio ni jedan izuzetno nov model. Mo- 
gli bismo, dakie, reci da je industrija sku- 
pljala snage za nove poduhvale. Jedan od 
razloga takvom stanju su kupci. Poslije 
kupovanja svega i svaCega doslo je do 
kvalilativnoga pomaka. Prodaja najjeflini- 
jih kucnih racunaia opada. Kupce vise ne 
zanimaju modeli pogodni samo za igre i 
ucenje BASICa, nego orti koji se bar na- 
knadno mogu prosiriti za poluprofesional- 
nu iii profesionalnu upotrebu. To podra- 
zumijeva odgovarajucu hardversku konfi- 
guraciju, pocevsi od dobre, odvojene ta- 
stature, do mogucnosti prikljuika disk- 
jedinica i kvalitetnog monitora. Jos se je- 
dan uvjet postavlja; mozda najvazniji: ra- 
cunalo mora posjedovati upravljaCki si- 
stem podudaran s nekim od vodecih pro- 
izvodaca, a to ce red sa CP 'M, MS-DOS iii 
PC-DOS. 

Sve ono Ito se dogadalo na Consumer 
Electronics Showu, (CES), pocetkom sijec- 
nja u Las Vegasu, u skladu je s iznesenim 
zakljuccima. Dva vrlo uspjesna proizvoda- 
ca koji su se nalazili pri samom vrhu pro- 
daje kucnih ra6unala. Commodore i Atari, 
nakon jednogodi§njeg neuvodenja novih 
modela a pouceni losijom prodajom sia- 
rih modela, mijenjaju taktiku. Commodo- 
re ce na trziste poslati iri nova osobna ra- 
Cunala, a Atari cak sest! S obzirom da je 
Commodore kod nas populamiji, zapocet 
cemo s njim. 
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NOVOSTI IZ ATARIJA 

Atari najavljuje pod ime- 
nom Atari-Soft program- 
ske pakete za sva najpopu- 
larnija kucna raCunala. 
Osim programa, Atarijev 
proizvodni pogon ce obu- 
hvatiti proizvodnju najraz- 
novrsnijih perifernih ure- 
daja za navedena ra^unala. 
Ocito, Atari i Jack Tra- 
miels imaju vrlo ambicioz- 
ne pianove. 


Commodore je jedan od najvecih proizvo- 
daca racunala, a njegov model »64« svaka- 
ko je najpopularniji medu kucnim sistemi- 
ma (ako izuzmemo Sinclairov Spectrum 
koji, se zapravo, ubraja u sasvim drugu 
klasu). Raziog tome nije samo niska cijena 

- popularna »§ezdeset cetvorka« u Sjedi- 
njenim Dr^avama mogla se kupiti za 180 
dolara - nego i vrlo dobra svojstva, prven- 
stveno odlicna taslatura i mogucnosi pro- 
sirenja s dodatnim uredajima. No prosle 
godine u Commodoreu su se dogodile 
mnoge promjene. Tvrtku je napustio co- 
vjek najzasluzniji za njen uspjeh, u kom- 
pjuterskom svijelu legendarni Jack Tra- 
miel (presao je u Atari). S druge strane, 
»sezdeset cetvorka« je na americkom (ali i 
evropskom) triiStu prolazila sve losije, po- 
gotovo nakon smanjivanja cijene izravnog 
konkurenta, Alarija 800 XL, na 120 dolara. 
Zbroji li se cijena svih uredaja potrebnih 
dobro opremljenom sistemu; osnovna je- 
dinica s diskom. matriCni pisac i monitor 
u boji - cijena je oko 800 dolara. Potkraj 
godine i mnogo ozbiljniji PCjr prodavao 
se za manje od 900 dolara. Tvrtka je po- 
cetkom 1985. godine po prvi put morala 
poslati 540 radnika na prisilni odmor. Da 
bi se oslobodila zaliha, cijene su »§ezdeset 
detvorke« i pripadajuce opreme smanjene 
prosjedno za 25 posto. Sada su vec na gra- 
nici rentabilnosti. To je znak da ce uskoro 
model biti napusten. Njegov nasljednik, 
Commodore 128, samo sto se nije pojavio 
na trzistu, pa, kao §to cemo vidjeti, za 
»sezdeset ceivorkom« ne treba previse tu- 
govati. 

S obzirom da je predvidena cijena Com- 
modore 128 manja od 250 dolara, razu- 
miljvo je da ce izazvati veliku paznju i kod 
nas. RaCunalo posjeduje 2 procesora, novi 
8502 spojiv sa starim iz »sezdeset cetvor- 
ke« (taj je 8-bilni procesor tehnoloski raz- 
raden do maksimuma), §to omogucuje 
potpunu programsku podudarnost s mo- 
delom »64«. »128« ce moci koristiti sve 
periferijske uredaje »§ezdeset 6etvorke«, 
od kazetofona do disk-jedinica i pisaca, 
iako su predvideni i posve novi uredaji. U 
centralnoj jedinici je i Z80 koji omogucuje 
izvodenje CP/M programa. Time je jako 
prosirena programska podrska racunala 
koje se zaista mo^e iskoristiti za poslovne 
potrebe. Broj 128 odnosi se na kapacitel 
memorije osnovnog modela, koji ce se do- 
datkom moci pro^iriti na Cilavih 512K 
RAMa. Taslatura modela »64« je usavrse- 
na. Racunalo ce proizvoditi u dvije verzije: 
u pn'oj ce taslatura biti vezana za central- 
nu jedinicu, dok ce u drugoj biti odvojena 

- a u kucistu centralnoga procesora naci 
ce se i jedna disk-jedinica. 

Za novi model izraden je i niz periferij- 
skih uredaja, od disk-jedinica do monitora 
u boji, no za korisnika su najvaznija svoj- 


stva disk-jedinice. Ona nosi oznaku 1571, i 
moze upotrebljavati sve programe napisa- 
ne za model 1541, odnosno »sezdesel te- 
tvorku«. S obzirom da se koriste obje 
strane diskete, prilikom rada sa »I28« ka- 
pacitet se sa 140K povecava na 350K. a 
kod CP/Ma cak na 4I0K. U posljednjem 
slucaju koristi se IBMov Sistem 34 for- 
mat, tako da se mogu citati diskete s po- 
slovnih raCunala Osborne i Kaypro. 

Za novi model Commodore priprema niz 
programa, izmedu ostalih i Arctronicsov 
JANE 2.0 paket koji ukljucuje obradu tek- 
sta, bazu podataka i proracunsku listu 
(»spreadsheet«). »128« uz spomenuti pro- 
gram moie koristiti i »misa«. Korisnici 
CP/Ma osim bogate biblioteke imal ce na 
raspolaganju i programe tvrtke Thorn 
EMI namijenjene Commodoreu. Prva seri- 
ja pojavit ce se ovoga proljeca na evrop- 
skom trzistu. 

Osim ovog, najavljena su jos dva modela. 
Prvi je Commodore PC, u varijantama 10 i 
20, te Commodore LCD, koji se ubraja u 
skupinu prenosivih. Prvi je, kako mu i 
ime kaze, podudaran s IBMovim PC, a 
najprije ce se prodavati samo u Evropi 
(gdje se i proizvodi) kako bi Commodore 
ispitao moguci uspjeh. LCD bi trebao biti 
izravni konkurent Tandyjevom modelu 
200, kao i njemu slicnim, a glavno mu je 
svojstvo ravni ekran od tekucega kristala, 
u 16 redaka s 80 znakova (upola je jeftiniji 
od slidnih racunala - 500 dolara). 


ATARI 


Glavna zvijezda CESa nije bio Commodo- 
re, nego njegov glavni suparnik Atari. Nje- 
gov sadasnji §ef, a bivsi Commodoreov, 
Jack Tramiel, je najavio dva nova 16-bitna 
modela koji bi trebali ugroziti primal Ma- 
cintosha (zovu ga i »Jackintosh«), te tri 
8-bitna koji bi se trebali uhvatiti ukostac 
sa Commodoreovim racunalima. Najavlje- 
no je i glazbeno racunalo s osam kanala. 

Atarijeva »Jackintosh« ili ST linija temelji 
se na Motorolinom procesoru 68000. Raz- 
likuju se samo po kolitini RAMa. Prvi mo- 
del 130ST raspolaze s 128K, a 520ST s 
512K. Poput Macintosha, i oni se sluze 
»misem«. Da bi to omogucila, tvrtka Digi- 
tal Research stvorila je novi upravljatki 
sistem GEM (kratica od Graphics Envi- 
ronment Manager), koji ima sve sanse da 
postane novim standardom na 16-bitnim 
racunalima jer ga mogu koristiti i MS- 
DOS modeli. Atari, dakle, zeli korisnicima 
pruziti Macintosheve prednosti - u pola 
cijene. 


Stara 8-bitna radunala serije XL zamjenju- 
ju se XE serijom temeljenom na proceso- 
ru 65C02. Prvi, 65XE ima 64K RAMa. 
ugradeni BASIC, cetiri zvucna kanala, 22 
naCina za prikaz grafike, 256 boja, te me- 
hanicku tastaturu. Cijena: 120 dolara. U 
verziji 130XE racunalo ce imati 128K me- 
morije. Predviden je i prenosivi model 
XEP, te glazbeni XEM, za koga tvrde da 
ima najbolji sintetizator zvuka na svijetu. 

Atari je, osim toga, najavio i Citav niz peri- 
fernih uredaja, po dvostruko nizim cijena- 
ma od konkurentskih. Disk-jedinica ce, na 
primjer, kostati 100 dolara, a »tvrdi« disk, 
kapaciteta 15 megabajta, koji ce izici u 
lipnju bit ce jeftiniji od 400 dolara! 


Novi dragulj 

GEM, »dragulj«, novi upravljacki sistem 
tvrtke Digital Research, (DRI) novi je po- 
kusaj olaksavanja rada na racunalu. DRI, 
jedna od najstarijih softverskih kuca, po- 
znal je po upravlja6kom sistemu CP/M-80, 
koji je postao standardom 8-bitnih ra6u- 
nala. Dolaskom nove I6-bitne generacije 
uspjeh Digital Researcha opada jer se nije 
na vrijeme uspio ukljuditi u igru. Zakas- 
njeli upravIjaCki sistemi CP/M-86, i Con- 
current CP/M, Concurrent DOS nisu do- 
stigli slavu svoga prethodnika. No tvrtka 
se nada da ce joj GEM vratiti staru slavu. 

Prednost GEMa je, kako tvrde programe- 
ri, sto pobolj§ava svojstva postojeceg 
upravljadkog sistema raiunala, a dodaje 
mu i grafidke mogucnosti (u boji). Prema 
tome, MS-DOS programe ne treba mije- 
njati da bi dobili GEMove prednosti, sto 
znaci da kupac nije ograniten izborom 
softvera. 

Korisnik na ekranu vidi nesto slicno 
onom §to se dogada kod Macintosha: 
umjesto ove ili one vrste pokazivaCa (cur- 
sor), shematski prikazane funkcije biraju 
se misem. Nakon odabiranja, program se 
pokazuje u svom standardnom MS/DOS 
obliku. Prave prednosti GEMa pokazat ce 
se tek kada programeri pocnu prilagoda- 
vati postojece popularne programe. Nje- 
gove prednosti u odnosu na slicne proiz- 
vode, sto su se pojavili u posljednje vrije- 
me, jesu malo zauzece RAMa te moguc- 
nosi koristenja samo jedne disk-jedinice. 
Zato je GEM pogodan za podetnicke Siste- 
me. Naravno, da bi se odriao na triistu, 
trebat ce mu podr§ka proizvodaca opre- 
me. Atari je pristao na koristenje, bas kao 
i engleska tvrtka Applied Computer Tec- 
hnology koja proizvodi prilicno popularno 
MS/DOS racunalo Apricot. 0 konacnom 
uspjehu ce, ipak, posljednju rijeC dati trzi- 
ste. 

Ruder Jeny 


ORICOV NOVI VAL 

Sa oko 5000 prodanih racunala 
na zapadnonjemadkom triistu 
svakako da u Oricu, znafajnom 
engleskom proizvodaCu, ne mogu 
biti zadovoljni. Stoga najvaljuju 
novu ofenzivu na to zahvalno tr2i- 
ixe sa najmanje 35000 komada to- 
kom 1985 godine. Znaci li to i 
vise Atmosa u na§oj zemlji? 
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• NA PRAGU REVOLUCIONARNE TEHNOLOSKE PROMJENE 

• PRIJENOS INFORMACIJA BRZI, KVALITETNIJI, SIGURNIJI 

• BAKRENA ZICA POSTAJE STAROMODNA 



Prijenos informacija pomocu zrake svje- 
tlosti koja se krece kroz tanano stakleno 
vlakno predstavlja novost u nacinu prije- 
nosa informacija, koja ce vjerojatno u 
buducnosti potpuno istisnuti upotrebu 
bakrene zice i bitno poboijsati brzinu, 
kvalitetu i sigurnost prijenosa. 

Kao i mnoge druge tehnoloske novosti, i 
ova se javija u pravo vrijeme. Danas su, 
nalme, mogudnosti obrade podataka 
centralnih procesorskih jedinica ogrom- 
ne, pa je prijenos tih podatka na vece 
razdaijine postao uskim griom i kocni- 
com daljem razvoju. Cak je i prijenos do 
najblizih perifernih jedinica, dakle svaka 
vrsta ulazno-iziazne operaclje, postao 
relativno spor. I kad je izgiedalo da tu 
bitnoga polaoljsanja nede biti, pojavila se 
ova tehnoloska novina koja de mozda 
uskoro sasvim izmijeniti sadasnju situ- 
aciju. 

Bitna novost koju donosi ovaj nadin pri- 
jenosa podataka je da se umjesto dobrih 
vodica koriste izolatori, a umjesto elek- 
trona prenosi se svjetlost. Konkretnije, 
umjesto metalne zice kroz koju tece 
elektricna struja koristi se stakleno vlak- 
no kroz kojeg tece svjetlost. Takvo vlak- 
no moze se savijati na bilo koji nacin, 
ono je tek malo deblje od ljudske kose; 


na prijenos informacija ne utjecu nika- 
kve vanjske smetnje; nema mogudnosti 
prisluskivanja; a sirina frekventnog poja- 
sa, sto znaci i brzina prijenosa, nezamls- 
livo je velika I mjeri se stotinama giga- 
hertza. Osim toga, bez pojacanja moguc 
je prijenos na stotine kilometara. Sve 
navedeno jamci uspjesnu bududnost 
ovoj tehnologiji, a u ovom trenutku po- 
trebno je ukloniti neke tehnicke proble- 
me kod izrade pojadala, detektora, kon- 
centratora i si., u cemu se svakodnevno 
postizu velikI uspjesi. 

Nagli razvoj ove tehnologije poceo je ne- 
gdje sezdesetih godina, a potaknulo ga 
je otkride efikasnih izvora svjetlosti: 
LEDa (dioda koja emitira svjetlost) i la- 
sera. No opdenita ideja da je informacije 
moguce prenositi pomocu zrake svjetlo- 
sti jos je starija i datira negdje iz 1880. 
godine kad je A.G. Bell eksperimentirao 
s prijenosom govora pomodu zrake svje- 
tlosti koja se odbijala od dijafragme pre- 
dajnika. 

STO JE TO OPTICKO VLAKNO? 

Ukratko, optidko vlakno je tanko prozir- 
no vlakno koje se sastoji od jezgre i 
prevlake, a koje odiicno provodi svje- 
tlost. Izraduje se najcesde od vise kom- 


ponentnih stakala izvanredne kemijske 
cistode, a moze i od plasticnih masa i 
od kvarca. Apsorpcija svjetlosti u ta- 
kvom vlaknu oko 10.000 puta je manja 
od obicnog stakla. Princlp djelovanja te- 
melji se na svojstvu lomljenja svjetlosti. 
Ona se lomi na granici izmedu dva sred- 
stva kroz koja se krece razlicitim brzina - 
ma. Nama poznata brzina od 300.000 
km/sek vrijedi, naime, samo za vakuum, 
dok se kroz razna druga sredstva svje- 
tlost krece razliditim brzinama, ovisno o 
prozirnosti tIh sredstava. 

Na granici izmedu dva sredstva svje- 
tlost se lomi zbog toga sto mora slijediti 
jedan od najopcenitijih prirodnih zakona: 
stici na cilj najbrzim mogucim putem. A 
to znaci da de nastojati kroz brze sred- 
stvo putovatl nesto duze, a kroz sporije 
ce sredstvo idi direktnije, pod kutom koji 
je blia pravom. Slicno de uostalom po- 
stupati covjek koji se jako zuri. On ce 
prijedi put izmedu tocaka A i B, na ko- 
jem se nalazi kanal kojeg vaija preplivati, 
tako da ce skrenuti s direktne putanje 
kako bi plivao kradim putem, a trcao du- 
zim (slika 1.). 

Toliko 0 razlozima loma svjetlosti. Isto 
tako postoji i neki kriticni kut kada se 
svjetlost nede prelomiti nego odbiti 
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Slika 2 

Kretanie zrake svietlosti u optickom 
vlaknu 


(umjesto refrakcije dolazi do refleksije - 
slika 2). 

Kod proracuna, umjesto s brzinom svje- 
tiosti operiramo s indeksom loma n, pa 
kazemo da su kod optickih vlakana Jez- 
gra i omotac napravijeni od sredstava s 
razlicitim indeksom loma. Buduci da 
svjetlost ulazi u jezgru pod vecim kutom 
od kriticnog, ona se odbija samo unutar 
jezgre te prolazi kroz nju bez obzira na 
to je li vlakno savijeno ill ne. 




Slika 3 

a) Visemodno vlakno, stupnjevan indeks 
loma 

b) Visemodno vlakno, promjenijiv indeks 
loma 

c) Jednomodno vlakno 


Danas su poznate tri vrste optickih vla- 
kana. Najjednostavnije ima jezgru s ne- 
promjenljivim indeksom loma. Zato kod 
njega zrake, koje ulaze pod razlicitim ku- 
tovima, putuju razlicitim brzinama. Ovaj 
nedostatak, koji prakticki znaci vece gu- 
senje, uklonjen je u drugom tipu vlakna, 
kod kojeg se indeks loma u jezgri mije- 


nja od sredine prema rubovima, pa sve 
zrake putuju u obliku sinusoide I istom 
brzinom. Kod trece vrste, monomodnog 
vlakna, Jezgra je take sitna da kroz nju 
prolazi samo jedna zraka, i to direktno, 
bez odbijanja. Tu je gusenje najmanje 
(slika 3). 


RAZGOVOR: 

0 novoj tehnologiji razgovaramo s magi- 
strom Draganom Grubisicem, koji vec 
dvije godine radi u SAD na njenoj pri- 
mjeni. 

-MR®: Dobar dan i dobro dosao. Mozes 
li nam najprije reci nesto vise o sebi, a 
zatim nesto opcenito o tehnologiji optic- 
koga prijenosa informacija. 

D. GrubisiciDiplomirao sam na Elektro- 
tehnickom fakultetu u Zagrefau. Zatim 
sam tri godine bio na postdiplomskom 
studiju na University of Pensilvania. Vra- 
tio sam se zbog vojske. Potom sam tri 
godine radio na ETFu u Zagrebu, a sad 
sam opet u SAD na specijalizaciji. 

Sto se pak tice ove nove tehnologije, 
ona se pocela razvijati prije dvadesetak 
godina, all tek sada se tehnologija izvia- 
cenja dovoijno usavrsila da su gubici 
proizvodnje mali. Inace, kroz normaino 
staklo dobro vidimo samo kad je tanko. 
Zato, ako gledamo kroz brid prozorskog 
stakla, necemo vidjeti nista. Zato se za 
opticka vlakna koriste specijaino cisti 
materijali, a izviacenje se vrsi na stroje- 
vima poput tokarskih. Pocinje se od 
male debijih supijih cijevi koje se griju I 
izviace da bi od njih nastala jezgra, a 
istodobno se oblazu s prevlakom. 

»MR«: Koliko sve to poboijsava prijenos 
informacija? 

D. Grubisic: Informacija, o kojima se 
danas govori, uglavnom su digitalne - 
one analogne se takoder digitaliziraju i 
prenose kao impulsi. Pri tom brzina pri- 
jenosa ovisi 0 minimalnoj sirini impulsa, 
koja se moze prenijeti. Na putu dolazi do 
gusenja i iskrivijavanja, a kad vise ne 
mozemo razlikovati nivo 0 od nivoa 1, 


onda smo presli maksimainu dozvoljenu 
brzinu impulsa. Za usporedbu, obicni ko- 
aksijalni kablovi rade s frekvencijama do 
100MH7, a kablovi sa svjetlonosnim 
vlaknima rade i preko 100 GHz. Dakle, 
propusnost im je za nekoliko redova ve- 
licine veca. No postoje jos mnogi proble- 
mi koje treba rijesiti, narocito problemi 
spajanja kvalitetnih i dovoijno brzih de- 
tektora. Danas se dosta eksperimentira 
s hladenjem (ide se i do -90" C), cime 
se postizu znacajna poboijsanja. 

»MR«; Reel nam nesto o tvrtki za koju 
radis i 0 poslu koji radis. 

D. Grubisic: Radim za malu tvrtku »Jud- 
son Infrared lnc.« koja radi za proizvoda- 
ce uredaja optickih komunikaeija, npr. za 
proizvodace lasera I mjeraca snage la- 
sera, za one koji ispituju staklena vlakna 
i slicno. Dakle, nasi se proizvodi ugradu- 
ju u neke vece uredaje, Osnovni proiz- 
vod su infra-erveni detektori. U proiz- 
vodnji detektora kao materijal koristi se 
germanij koji je zbog uskog zabranjenog 
pojasa osjetijiviji na vece valne duijine 
od silieija, a u novije vrijeme koriste se i 
materijali poput indij-gallj-arsenida kod 
kojeg se moze kontrolirati sirina zabra- 
njenog pojasa. 

»MR«: Reci nam nesto o detektorima 
svjetlosti? 

D. Grubisic: Kod detektora je osnovni 
parameter tzv. kvantna efikasnost, a to 
je omjer broja elektrona koje je proizveo 
detektor i broja fotona koji su za to mo- 
ral! pasti na njega. Vec se postizu efi- 
kasnosti i do 90%. Najveci su problemi 



kod detektora za monomodna vlakna, jer 
tu se radi s frekvencijama oko 100 GHz, 
za sto treba imati i super brzi detektor. 
Germanijeve diode rade maksimaino do 
20 MHz, pa one ne dolaze u obzir, nego 
se koriste diode s lavinskim efektom, 
dakle diode s pojacanjem. 

..MR«: Vi rjesavate problem konverzije 
svjetlosnog signala u elektricni. A kako 
se radi spajanje vlakna i detektora? 

D. Grubisic: Obicno se vrsi pakiranje i 
ucvrscivanje epoksi-smoiom, pri cemu je 
najveci problem kako zavrsetak vlakna 
sto vise pribliziti detektoru. 
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>.MR«: I na kraju, reci nam gdje se ova 
tehnologija ve6 koristi? 

D. Grubisic: Pa najvise se koristi u te- 
iefonskoj industriji. Nekoliko ispitnih 
mreza ved je postavijeno. Postigli su se 
vec i prijenosi do 200 km bez pojacanja. 
Zato se proizvode sve vece kolicine vla- 
kana, a zna se da na primjer kompanija 
AT&T otkupijuje na veliko. Godisnji rast 
u ovoj grani industrije sad je oko 
30-40%. Moja tvrtka je u tom poslu oko 
9 godina i do sad je dobro poslovala, aii 
pravi »boom« poceo je prije 2-3 godine. 
No, za nas to postaje profaiem, jer sada 
se ubacuju velike kompanije, a maie 
tvrtke poput nase moraju traziti svoje 
mjesto u necemu sto velikima nije inte- 
resantno. No, da se vratimo na pitanje, 
osim za telefonske kompanije opticka 
vlakna su narocito zanimijiva i za proiz- 
vodace racunala, za komunikacije medu 
racunalima i s periferijom. inace, osim 
SAD u ovom podrucju izuzetno su jaki 
Japanci zbog visoko razvijene tehnoiogi- 
je, dok Evropa nesto zaostaje. 

0 PRiMJENi OPTiCKiH VLAKANA KOD 

raCunala 

Prva mogucnost primjene je kvalitetnije 
povezivanje veiikih racunala, sto se vec 
na veliko ispituje. Za te svrhe koriste se 


dva nacina. No u tom odmjeravanju sna- 
ga izmedu elektronike i fotonike situaci- 
ja se brzo mijenja u korist fotonike. 

DANAS I NADE ZA SUTRA 

Ispitne mreze u raznim dijelovima svijeta 
rade vrio uspjesno. Osim u SAD i Japa- 
nu, poznato nam je da je u Njemackoj 
Siemens za postu u Darmstadtu jos 22. 
prosinca 1983. godine postavio prvu 
svjetlovodnu kabelsku instalaciju kori- 
steci monomodna opticka vlakna. Ispitu- 
ju se duijine od 30, 16, 10 i 4 km. Za 
spajanje razvijeni su specijaini uredaji, 
koji to rade brzo i efikasno. 

U Jugoslaviji se ova tehnologija takoder 
pocela koristiti, pa je krajem listopada 
prosle godine RO PTT saobracaja »Beo- 
grad- pustila u rad prvi jugoslavenski 
svjetlovod, na relaciji telekomunikacioni 
centar - centrala Konjarnik. 

I Amerikanci se uskoro spremaju pove- 
zati Sjevernu Ameriku s Evropom s dva 


svjetlovoda koji ce omogucavati 40.000 
telefonskih razgovora (ill odgovarajuci 
broj bitova u sekundi) istodobno. 

S obzirom na nagli razvoj fotonicke teh- 
nologije, ocekuje se primjena optickih 
pojacala i logickih sklopova bez upotre- 
be elektronike, sto ce vjerojatno omogu- 
diti sirenje podrucja primjene. Dok god 
je potrebno za svako pojacanje svjetlos- 
ni signal pretvarati u elektricni, zatim ga 
pojacati i ponovo pretvarati u svjetlosni; 
sve je to isuvise slozeno. No s pravim 
optickim sklopovima mogucnosti postaju 
gotovo neogranicene. Moguce je cak za- 
misliti fotonicka racunala umjesto elek- 
tronickih, a mozda jednog dana i opticke 
mikroprocesore. 

Bududnost postaje zanimijiva, nadajmo 
se da demo nove mogucnosti znati isko- 
ristiti na najboiji nacin i za dobrobit do- 
vjecanstva. 

Darko Pecek 



svjetlovodi, kablovi s mnogo vlakana ka- 
kve koriste i telefonske kompanije. Za 
korisnike malih racunala interesantnije 
su, medutim, male lokalne mreze. Porno- 
cu optickih vlakana povezuju se radne 
stanice i razne vrste perifernih uredaja u 
uredima ill tvornicama. To je vrIo prak- 
tidno jer su kablovi vrio sitni i lako sa- 
vltljivi, neosjetijivi na smetnje, vlagu i si., 
a brzina komuniciranja je mnogo veda. 

Trenutno se vodi velika komercijalna bit- 
ka oko najboljeg nacina povezivanja u 
mreze. Njeni pojedini dijelovi (racunala ill 
terminal!) mogu se spajati na jedan 
otvoreni kabel, u krug. III u zvijezdu s 
jednim centralnim mjestom, Za male 
udaljenosti jeftinije je koristiti bakrenu 
zicu, pa se danas desto kombiniraju ova 


SAT KAO TERMINAL 

Japanski proizvodaC satova Seiko (tko bi 
drugii?) proizveo je novi rucni sat 
RC-1000 Datamanager. Uz sve standar- 
dne mogucnosti sat moie, putem 
RS-232C prikljudka, biti prikljuden na 
bilo koje racunalo kao terminal. Osim 
toga, sat ima 2Kb memorije za sprema- 
nje korisnih podataka, telefonskih broje- 
va ili adresa. Za prikaz koristi dvoredni 
ekran napravljen u tehnici tekucih kri- 
stala sa po 12 znakova u svakom retku. 
Cijena 440 DM, Zajedno sa prikijudkom. 

NOVI MEDUSKLOP ZA SPECTRUM 


Logitek je ponudio novi medusklop (in- 
terface) za ZX Spectrum koji omogucuje 
povezivanje do pet Commodore-VIC 


1541 disketnih slstema i jedan stampad 
sa paralelnim Centronics prikljuCkom. U 
prirucniku je na pedesetak stranica de- 
taljno opisan rad s tim pomalo egzotiC- 
nim uredajem. Vise informacija moiete 
dobiti na adresi Logitek Computer Sy- 
steme, Hoft und Lesser GBR, pankstr. 
49, 1000 Berlin 65, SR Njemacka. 

NOVOSTI IZ ACORNA 

U 1984. godini prodano je oko 2i0000 
BBCa i 190000 Electrona, sto je Acornu 
donijelo prihod od oko 93,2 milijuna 
funti i cistu zaradu od 10,8 milijuna. U 
Acomu tvrde da njihova racunala pokri- 
vaju 25% svih prodanih raCunala u Veli- 
koj Britaniji. Cijena Electronu smanjena 
je sa 199 na 129 funti. Skuplji model 
BBC mozete dobiti 50 funti jeftinije od 
uobicajene cijene, jer u Acornu »pod ra- 
Cun« uzimaju bilo koji tip rabljenog ra- 
cunala. 
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Najboljom potvrdom da sintesajzeri ima- 
ju veliku ulogu pri skladanju je Oscar 
Peterson, jedan od najznacajnijih dzez 
klavirista dvadesetog stoljeca. Poznato 
je da Petersona ubrajaju medu tradicio- 
naliste dzez klavira te smatraju izrav- 
nim nasljednikom Arta Tatuma. Tatum je 
obiljezio cijelo jedno razdoblje solo klavi- 
ra (tridesetih I cetrdesetih godina), a od- 
likovao se savrsenom tehnikom sviranja 
i navjerojatnom mogucnoscu improvlzl- 
ranja I na jednostavnije melodije, oboga- 
tlvsl Ih harmonijski do te mjere da su 
njegove Izvedbe prava mala remek-djela, 

Oscar Peterson je niz godna isprobavao 
mnoge sintesajzere, namljenjene trzistu 
- povlastica koju si mogu priustiti vr- 
hunski izvodaci, jer im proizvodaci rado 
iziaze u susret zbog reklamiranja svojih 
proizvoda. Za uzvrat dobivaju sugestije 
kako da usavrse svoje instrumente, U 
ovom slucaju dolazi do sretnog spoja iz- 
medu umjetnosti i tehnologije. Izmedu 
tog mnostva, Petersonu najvaznije mje- 
sto zauzima Synclavier (proizvod New 
England Digital). Synclavier je racunalom 
kontroliran sintesajzer. Peterson kaze: 
»Jedini aspket glazbe koji ne podnosim 
je pisanje nota, aranziranje. To je dosad- 
no. Otkad imam Synclavier napisao sam 
vise glazbe nego u cijelom zivotu, Na 
Synclavieru imam sve: klavijaturu, zvuk, 
zapisivac glazbe I polifoni muzicki pisac, 
Kad nesto sviram, snimam to na zapisi- 
vac I zatim pustim snimku. Pritisnem na 
tipku, sve odsvirano dobijem u notnom 
zapisu na ekranu. Ako je potrebno izvr- 
siti izvjesne ispravke, ucinim to s edito- 
rom. Nakon toga, sve to otiskam u po- 
trebnom broju primjeraka. Ali, Synclavier 
se moze koristiti I na druge nadine. Npr. 
mozete unositi glazbu s alfanumericke 
tastature Script Mode. Mnogi su se cu- 
dili kada sam im rekao da I na taj nacin 
unosim glazbu, tj. da pojedinadno odre- 
dim svaku notu i njeno trajanje. Ne 
mogu objasniti zasto me to zanima, ma- 
kar mozda zvuci glupo, all neke stvari 
zelim udiniti bas na taj nacin. Sa Syncla- 
vierom imam prakticno sve sto mi je po- 
trebno za stvaranje jednog albuma«. 


Naravno, potrebno je napomenuti da ci- 
jena Synclaviera iznosi $21,000. Cijena 
je bolna cinjenica kod vrhunskih instru- 
menata. Svako poboijsanje I vece mo- 
gucnosti odrazavaju se na cijeni. 


od kombinacije I broja harmonika u 
spektru u odnosu na temeijni ton. Tako 
npr. sinusoidni val sadrzi samo temeijni 
ton, bez drugih harmonika, pa zbog toga 
zvudi prilicno priguseno. 



Stvaranje zvuka 

Sintesajzeri korlste razlicite nacine za 
stvaranje imitirajucih i originalnih zvuko- 
va, Te nacine nazivamo sintezama. Po- 
stoji nekoliko vrsta sinteza: odstranjuju- 
ca (substractive), dodavajuca (aditive) 
moduliranje frekvencije (FM - Fre- 
quency Modulation), te stvaranje uzora- 
ka zvuka upotrebom tonova pravih in- 
strumenata i ne samo instrumenata (Di- 
gital Sampling Machine, spomenut u 
proslom napisu). 

Odstranjujuda sinteza kontrolira frekven- 
ciju jednog ill vise oscilatora s klavijatu- 
re ill racunala. Oscilatori proizvode valo- 
ve slozenih ill jednostavnijih harmonij- 
skih struktura kao trokutne (triangle), 
puisne (pulse), pilaste (sawtooth), pra- 
vokutne (square) I sinusoidne. Ti valovi 
se nakon formiranja modificiraju s po- 
sebnom zvucnom kontrolom koju zove- 
mo filter!. Svaki od tih valova daje oso- 
bit zvuk, a razlika izmedu njih proiziazi 


Sinusoidni valovi ispod zvucnog spektra 
(tj. ispod 16 Hz) koriste se za vibrato i 
tremolo. Trokutni val ima prigusen zvuk, 
slican sinusoidnom valu, ali za razliku od 
sinusoidnog vala ima nekoliko slabih 
harmonika. Pravokutni val sadrzi samo 
parne harmonike u odnosu na temeijni 
ton i ima snazan supalj zvuk. Pilasti val 
sadrzi sve harmonike u nizu I ima jasan 
zvuk, slican zvuku trzalackih instrume- 
nata. Pulsni val ubraja se u slozene va- 
love, kao I pilasti, ali zbog nacina njego- 
va formiranja moze imati vedi raspon 
zvuka od bogatog, snaznog pa sve do 
slabasnog, mjedenog. 


Variranjem odsjedene frekvencije filtera 
odstranjujemo harmonike slozenih valo- 
va - otuda naziv odstranjujuca sinteza. 
Takvom sintezom dobivamo zeljene boje 
tona, filtriranjem valova bogatih harmo- 
nicima, kao sto su pilasti I pulsni val. 
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Dodavajuca sinteza je obrnuta od od- 
stranjujuce, jer kod nje dolazi do stvara- 
nja slozenlh zvukova (npr. temelini ton 
sa specificiranim nizom harmonika), mi- 
Jesanjem jednostavnijih valova kao sto 
su sinusoidni i pravokutni valovi. Harmo- 
nici se mogu posebno naglasiti poveca- 
vanjem rezonancije filtera. 

Nakon formiranja i filtriranja ton ulazi u 
pojacalo, ali Je ljudskom uhu neintere- 
santan zbog toga jer je statican. To se 
prevladava generiranjem modulirajucih 
signala kdji se mogu usmjerlti prema fil- 
teru, pojacalu I oscilatorima. Ti modulira- 
jucl signali mogu se stvarati preko osci- 
latora niske frekvencije (LFO-Low Fre- 
quency Oscllator), senzorima, na brzinu 
i pritisak, prikijucenim na klavijaturu i 
kontrolama izvedbe. 

Posebna vrsta modificirajucih signala 
jest omotac (Enevelope), nazvan zbog 
nacina na koji oblikuje zvuk. Parametri 
omotaca nazivaju se kraticom ADSR 
(Attack, Decay, Sustain i Release), a u 


prijevodu to glasi kao napad, opadanje, 
trajanje i otpustanje. Parametre odreduje 
korisnik. U odnosu na pojacalo omotac 
odreduje glasnocu zvuka prema ulazu: 
pritiskom na tipku, dakle sviranjem neke 
note, razmjer napada kontrolira vrijeme 
koje je potrebno da zvuk dosegne mak- 
simalnu razinu. Opadanje je vrijeme po- 
trebno da zvuk dosegne razinu trajanja. 
Zvuk ce ostati na razini trajanja sve dok 
se tipka ne otpusti, nakon cega ce se 
zvuk izgubiti razmjerom koji ovisi o ugo- 
denosti otpustanja, kao na slid 1. 

Zbir ugodenih kontrola naziva se pec 
(patch). Prije pojave mikroprocesora I 
cip memorije, primjena peca znacila je 
namjestanje i ugodavanje svih kontrolnih 
tipki na tocno odredene polozaje. Takvo 
ugodavanje oduzimalo je dosta vremena, 
sto je narocito izazivalo probleme na 
koncertima. Danas se pecevi pohranjuju 
u memoriju i dostupni su u svakom tre- 
nutku. Pecevi se takoder mogu spremati 
i koristiti s trake. 

Stvaranje uzoraka zvuka (sampling) kod 
pravih instrumenata ima narocito izraze- 


nu primjenu u tzv. ritam uredajima, pr- 
venstveno zbog vrio teskoga elektronic- 
kog simuliranja zvukova udaraljki. Zvuci 
se digitaliziraju preko analogno (digital- 
nog pretvaraca (ADC-Analog/Digital 
Converter), a pohranjuju se u EPROM 
cip (Erasable Programmable Read Only 
Memory). Pritiskom na tipku sadrzaj 
EPROMa prolazi kroz digitaino /analogni 
pretvarac (DAC-Digital/Analog Conver- 
ter), koji je pod kontrolom mikroproce- 
sora. 

Unosenje nota, zvukova, sumova itd. 
moze se vrsiti na dva nacina: u stvar- 
nom vremenu (Real Time) III korak po 
korak (Step Time). Oba nacina imaju 
odredene prednosti. Unosenje glazbe u 
stvarnom vremenu je pogodno za vrs- ■ 
nog glazbenika, dok je korak po korak 
narocito pogodan za amatera ill glazbe- 
nika ne bas vicnog odredenom instru- 
mentu. Oba nacina pruzaju mogucnost 
ispravijanja gresaka. Proces je slican 
radu u danasnjim studijima za snimanje 
glazbe. Prilikom snimanja ploca, konce- 
rata cesto se pojavijuju nepredvidive 
greske: losa intonacija pjevaca ill nekog 
instrumenta, sum, zujanje ill smetnje 
neke druge vrste, lose odsvirane dioni- 
ce itd. 

Bududi da se snimanje vrsi na vise sta- 
za, dijelovi koji nisu na razini brisu se i 
dodaju novi. Jedan od cijenjenijih i naj- 
kontroverznijih klavirista danasnjice po- 
kojni Glenn Gould (narocito su vrijedne 
njegove Izvedbe Bachovih djela, poseb- 
no Goldberg-varijacije) koristio je studio 
take da je skladbe snimao dio po dio, a 
ne u jednom dahu. Naravno, naslo se 
mnogo protivnika takvog nacina. Najve- 
ca je zamjerka da se gubi cjelina izved- 
be zbog razlicitog emotivnog pristupa 
sviranju u vremenskim razmacima. Da- 
nas je taj postupak uobicajen pa je goto- 
vo posto pravilom. 

Gordan Blecic 


.TIIMEX PONOVNO U IGRI 

Nakon neuspjeha sa plasmanom Sinclairevih radunala u SAD, Timex se okrenuo proizvod- 
nji mnogo rentabllnijih perifernih uredaja. Vec je u prodajl 3inCni disketni sistem za raCu- 
nalo Spectrum, dok je u najavi isti proizvod za Commodore 64 i Amstrad/Schneider ratu- 
nala. Sistem se sastoji od kontrolnog prlkljudka sa Timex Operaclonlm Slstemom (TOS) i 
diskovnom jedinicom, Ciji je kapacltet 140 Kb po strani. Cljena slstema je oko 1000 DM, 
dok pojedina disketa koSta 18 DM. Iz Tlmexa obeCavaju i implementaciju CP/M operacio- 
nog sistema za dodatnu cljenu od 480 DM. 

PREGLED DISKOVNIH SISTEMA ZA ZX-SPECTRUM 


sistem 

prolzvodac 

cijena DM 

Betta Disk 5 1/4« 

Technology Research 

1000-1200 

Logitek VIC 1541 

FIdft-i-Lesser 

900-1000 

MCD1 3- 

Thurnall Electronics 

998 

TOS 3« 

Timex 

900-1000 

Viscount 5 1/4« 

Macronics Systems 

899 


« 


22 


PROGIS 



SERVIS ZA POPRAVK^ 


S obzirom da brojni citaoci Iraze adrese servisera za po- 
nravak opreme, posjetili samo PROGIS - COMPUTER 
STUDIO iz Zagreba koji, pored ostalih djelatnosti, vrsi i 
popravke racunalne opreme, U rano subotnje jutro sreli 
>mo i dva momka iz Subotice kojima nije bilo tesko »po- 
leanutix oko 1000 kilometara ne bi li »izlijecili« svojega 
Commodora 64. Razgovor smo vodili s drugom Marceli- 
cem, osnivacem centra. 

- Kada je lapoceo s radom i kojim se djelatnostima bavi 
vas centar? 

S radom smo poceli prije Sest godina s unosom podata- 
ka na kartice i magnetne vrpce, za radne organizacije. 
Ujedno smo vrsili i programiranje na knjigovodstvenim 
strojevima za obradu knjigovodstvenih podataka (osobni 
dohoci, financijsko, materijalno, osnovna sredstva ild.). 
S'a zahtjev radnih organizacija preuzimaii smo i odrzava- 
nie strojeva radi kompletnosti usluga. Buduci da su se 
na nasem trzistu poceli masovnije pojavljivati personalni 
kompjutori, dosii smo na ideju da pocnemo vrsiti usluge 
odrzavanja (popravke) i softversku podrsku programira- 
r.ia. Javio se veliki broj posjednika Commodora i Spec- 
truma iz cijele Jugoslavije uglavnom radi servisiranja, jer 
kod nas te usluge nitko nije vrsio. Nasa ideja bila je da 
pokusamo pomoci (harverski i softverski) korisnicima 
racunala. Smatrali smo da bi bilo korisno za obrazovne 
centre i skole kad bismo instalirali opremu u nasim pro- 
storijama, a ucenicima i zainteresiranim strankama po- 
mogii objasnjavajuci pojmove, od osnovnih pa sve do iz- 
j'ade domacih programa, posebno edukativnih. Na za- 
htjev velikog broja zainteresiranih osoba pokusali smo 
organizirati tecajeve za pojedince i radne organizacije da 
bismo najbolje iskoristili PC. U meduvremenu, na Grad- 
ski komitet za prosvjetu, kulturu i znanost stigle su ano- 
nimne prijave kako izvjesne osobe vrse seminar za grupe 
gradana, a to nije po zakonu. U najboljoj namjeri i na zh- 
tjev stranaka, seminare smo organizirali preko RO ESTA 

- Zagrebcentar, preko koje smo radili i ostale poslove. 
.Ako ne smijemo organizirati seminare, molimo korisnike 
(na ciji zahtjev to radimo) da imaju razumijevanja. 

- Kakva su vasa dosadasnja iskustva s popravkom opre- 
me? 

Buduci da su najmasovniji Spectrum i Commodore, a na 
nasem trzistu ima ih na desetine tisuca komada, posto- 
tak kvarova je dosta velik. Velik broj kvarova (neipsrav- 
. nosti) je kod novih uredaja, U vecini slucajeva Commo- 
^ dore nema sliku (ne moze se resetirati). Drugi kvar je sto 
ne snima kazetu/disketu ili ne ucitava. Kod Commodo- 
rovog kazetofona nije uvijek isti azimut glave za snima- 
nje, tako da se cesto kazeta, snimljena na jednom kazeto- 
fonu, ne moze ucitati na drugom. U ovom slucaju treba 
podesiti glave za snimanje. Kod Spectruma dosta je ce- 
sto pregaranje DC-DC konvertera. Cesto se kvare i me- 


morijski RAMovi, ULA, Z-80 ili sistemski ROM. Na ekra- 

nu se dobije formiran kvadrat s kockicama, prugama ili 
linijama pa se ne moze resetirati. 

- Koliko vam je vremena potrebno za popravak? 

Popravak nastojimo izvrsiti u sto kracem roku. U dosta 
slucajeva probleme smo rjesavali u toku dana, pogotovu 
za one koji su osobno dosii u Zagreb. Na zalost, rezervni 
dijelovi su kriticni, a cesto se ne mogu nabaviti ili to do- 
sta dugo traje, tako da u nekim slucajevima popravak 
duze traje. Ponekad stranke same nabave rezervne dije- 
love pa je popravak dosta brz, 

- Kakve su cijene popmvka? 

Cijena, vecim dijelom ovisi o rezervnim dijelovima, a ma- 
njim dijelom o izvrsenom radu, Na primjer, video cip za 
Commodore u inozemstvu kosta jednu trecinu cijene 
uredaja. 

- Dajete li garanciju za izvrseni popravak? 

Na izvrseni rad i zamijenjene dijelove dajemo garanciju 
od sest mjeseci. 

- Popravljate li i ostale uredaje osim Spectruma i Commo- 
dora? 

Od ostalih uredaja uzimamo ono sto mozemo popraviti 
bez posebnih i tesko nabavljivih rezervnih dijelova ili uz 
donijete dijelove. 

Po^tovani Citaoci, nadamo se da ce vam ovaj Clanak 
pomoci, ako vam se (nadajmo se da nece), pokvari 
oprema. Molimo vas, piSite nam o svojim iskustvima 
s PROGISOM ili nekim dragim servisom, kako pozi- 
tivnim tako i negativnim. 

Pozivamo sve ostale servisere opreme u Jugoslaviji 
da se jave kako bi mogli objaviti njihove adrese. 


Zeljko Paiur 





A STO ON MOZE? 


Ovim kratkim napisom zelimo prikazati mogucnosti upotrebe elektronickih 
sklopova.u industriji. Nadamo se da ce clanak biti interesantan i onima 
koji nisu strojarske struke; ako nista drugo, bar da vide siroke mogucnosti 
primjene racunala. 

One kojima je ovaj prikaz stur, pozivamo da se jave redakciji gdje mogu 
dobiti opsirnije informacije. 


industrijski zracni kompresor »s moz- 
gom« iakse postize pogonske rezime od 
starijih strojeva s reiejnom automatikom 
i zagonom motora pomoPu zvijezda - 
trokut prekiopnika. 

UPRAVLJANJE VELiKiM iNDUSTRiJ- 
SKIM KOMPRESOROM U STVARNOM 
VREMENU (REAL TiME) 

Moze li se upotrebom eiektronike po- 
boijsati i pojeftiniti rezim pogona indu- 
strijskoga stroja, koji je od pocetka indu- 
strijske proizvodnje toiiko upotrebijavan 
I rasprostranjen da je danas stiaceni 
zrak u svakoj drugoj tvornici neophodniji 
od eiektricne struje? 

Da, mikro moze i to! Mali div je u stanju 
pravodobno obaviti nevjerojatan broj 
mjerenja i reguiacijskih postupaka. Vaz- 
no je jedino, da priiikom razvijanja arhi- 
tekture racunaia, trijezno prosudimo sto 
treba obaviti pomocu programa, sto 
hardverom, a sto prepustiti kiasicnoj re- 
iejnoj automatic!. Pri izradi prototipa tre- 
ba racunati sa spontanim povedanjem 
siozenosti naprave. 

Zbog toga kod izrade projektnog zadatka 
treba teziti sto jednostavnijem rjesenju. 
Takoder je potrebno podijeiiti funkcije iz- 
medu racunaia i ostaiog dijela automati- 
ke. 

Prema gruboj podjeli kompresori se dije- 
!e u tri grupe: turbinski kod kojih su vi- 
bracije zanemarive, vijcani kod kojih vi- 
bracije postoje, aii su daieko manje od 
vibracija batnog kompresora, i batni 
kompresori. 

Da bismo poboijsaii rad vijcanog kom- 
presora, reguiirali smo racunaiom proce- 
ss koji su spori: 

- hiadenj'e vijaka ubrizgavanjem uija za 
podmazivanje u kompresorski blok, 

- odvajanje uija iz stiacenog zraka, 

- recirkulacija, hladenje i Ciscenje uija, 

- hladenje i oviazivanje stiacenog zraka, 
ltd. 

IZBOR NASEG RJESENJA 

Nakon donosenja odiuke da se za vode 
nje process upotrijebi malo racunalo. 
bila su izgradena dva prototipa razlicit' ■ 


koncepcija. Zajednicki nazivnik obaju je 
upotreba 8-bitnog racunaia i meki zagon 
pogonskog motora. 

Konstrukcijski zahtjevi su, po redoslijedu 
vaznosti, bill: 

1. Bolje iskoristenje utrosene eiektricne 
energije 

2. Produzenje zivotnog vijeka stroja 

3. Smanjenje broja i trajanja ispada i 
kvarova 

4. Smanjenje troskova odrzavanja 

5. Smanjenje cijene kostanja podsiste- 
ma za vodenje procesa 

6. Preciznije odrzavanje rezima zraka 
trosila. 


Konacno rjesenje odgovara dijagramu 
toka na slid 3, a temeiji se na drugom 
prototipu. Sllka 2 prikazuje fizicki izgied 
paketa eiektronike, koji sadrzi bas sve 
blokove iz dijagrama na slid 3. 


raCunalo 

Izbor centralne procesne jedinice nije 
bio tezak. Nakon utvrdivanja duzine rije- 
ci i odiuke da svojim snagama konstrui- 
ram racunalo i tiskanu plocu, sam po 
sebi se nametnuo 2,5 mHz Z80. Kad je 
racunalo bilo razvijeno, cak se pokazalo 
da ni upotrebom 16-bitne procesorske 
edinice (CPU) ne bib postigao znatno 


vecu propusnost sistema, veC bib samo 
poveCao troskove. 

Priblizno sam izracunao potrebnu pro- 
pusnost. Na osnovi ocjene brzine vode- 
nih procesa, potrebnih ucestalosti mje- 
renja parametara, broja mjernih mjesta i 
izvrsnih elemenata, te ucestalosti regu- 
lacija, lako se izracuna minimaini broj in- 
strukdja u jedinici vremena. Tako odre- 
den broj je priblizan, pa se vaija osigura- 
tl ostavijanjem rezerve jer se tokom raz- 
voja mn'oge stvari, osmisljene na jedan 
nacin, rjesavaju drukclje. 

Ostali sastavni dijelovi racunaia bill su 
odabrani u skladu sa zahtjevima izabra- 
nog rjesenja, iz tada raspolozive ponude 
cipova, sa zeljom da su sto standardniji. 

Memorija je podijeljena u dva bloka. Ve- 
liki dinamicni RAM kapaciteta 16Kx8 
sluzi kao skladiste djelomicno obradenih 
podataka o proteklom radu. Podaci se 
povremeno prenose u servisni centar 
proizvodaca agregata, gdje se statisticki 
obraduju sa ciljem predvidanja mogucih 
kvarova i uskladivanja plana servisira- 
nja. 


Manji blok memorije sadrzi 4 jedinice 
velicine do 8K x 8, u koje se mogu smje- 
stiti razni cipovi. Obicno je u prvoj i dru- 
goj jedinici PROM sa sistemskim moni- 
torom, odnosno s programom za vode- 
nje procesa, a u cetvrtoj staticni RAM s 
baterijskom podrskom, gdje su stog 
(stack) i konstante unijete tokom rada 
preko tastature. 

Lokainu podrsku operatora agregata 
cine 32 numericka ispisa grupirana u 10 
prikazanih mjesta s po 3 do 4 znamenke 
s negativnim predznakom, 16 signalnih 
svjetiljki i 32 tipke sa svojim svjetiljka- 
ma. Odmah se vidi da monitor interpreti- 
ra tastaturu uglavnom kao pozive funk- 
cija, a samo manjim dijelom kao znako- 
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ve, sto je u manjim sistemima i uobica- 
jeno. 


Proracun potrebne snage racunala poka- 
zao je da centrainu jedinicu najvise op- 
terebuje meki zagon pogonskog motora 
pomobu tiristora snage. BududI da Je to 
u ovoj aplikaciji, samo povremeni rezim, 
moguce je za vrijeme zagona, u najgo- 
rem slucaju, privremeno prekinuti obra- 
du drugih funkcija. Kada se pogonski 
motor vrti, propusnost centralne jedinice 
nije problematicna. Zbog toga sam za- 
kljacio da je ugradivanje posebnog, 
hardverskog generators za odabir signa- 
ls stupaca nepotrebno, U memoriji se 
nalazi sadrzaj svih ispisa i drugih signa- 
la, a program vrsi periodicno aktiviranje 
novog stupca, ispis brojki, paljenje svje- 
tiljki i ocitavanje stanja tipki. 

intervali se stvaraju integriranim cetve- 
rostrukim mjeracem tocnog vremena (ti- 
mer). Jedan kanai je za izmjenu stupca 
ekrana-tastature (1.456 msek), jedan za 
sat asinkronih komunikacija, a dva, ve- 
zana stupnjevito, za mjerenje intervala s 
povecanom rezolucijom. Ovdje je znaba- 
jan Izbor ucestaiosti zamjene stupca 
ekrana. Svaki ekran mora zasvjetiiti naj- 
manje jednom u svakoj 18-inki sekunde, 
da bi se prestigia tromost oka. U isto 
vrijeme ne smije ucestalost paljenja biti 
neka harmonicka frekvencija elektro- 
energetske mreze. U protivnom slucaju 
nastaju poteskobe pri gledanju pod 
umjetnom rasvjetom. 

Ugradio sam, takoder, i kvarcni sat i ka- 
lendar s baterijskom podrskom. Agregat 
moze izvoditi programs rada, vezane na 
dnevne, tjedne, mjesecne ill duze perio- 
ds. 

Komuniciranje s drugim inteligentnim 
napravama omogubavaju dvoja serijska 
vrata, pod potpunom programskom kon- 
trolom, prikijucak za pisab Centronics, i 
cetiri primopredajne strujne petlje od 20 ' 
mA. 


Napajanje strujom treba izvesti preko fil- 
tra s niskim prolazom, jer elektrodistri- 
buclja koristi frekventno podrucje Iznad 
50 Hz za komuniciranje i prijenos raznih 
signals. Udu li signal! u linije stabilizlra- 
nog napajanja, uzrokuju greske i prekide 
u radu programs. 

Racunalo je sastavijeno iz jedinica poro- 
dice CPU Z80. Napomenuo bih, da se 
morate cuvati upotrebe jedinica raznih 
proizvodaca. Uprkos jamstvu podudar- 
nosti (compatible), ona nije uvijek potpu- 
na. Tokom ispitivanja racunala cesto se 
dogada da konstruktor trazi pogresku u 
programu, a greska se otkianja zamje- 
nom cipa drugoga proizvodaba, 

PROGRAMSKA OPREMA 

Sve je pod kontrolom programs, a opet 
svaka pojedina akcija izvodi se iskijucivo 
kad na ulazima nastane odredeno, una- 
prijed definirano stanje. Program! ovoga 
tips u engleskoj literaturi zovu se »inter- 
rupt drlven« za razliku od »list driven*. 

Najvebi broj mjernlh mjesta vezan je s 
mekim zaganjabem pogonskog motora. 

Program! su izradeni pomobu 8-bltnoga 
mikroracunala s dvije diskete i pisacem. 
Upravijabki sistem je CP/M, a upotrije- 
bijen je i stroini jezik i Pascal prevodilac. 


Odiicno pomagalo je EPROM programa- 
tor i emulator EPROMa s memorijom 
8K X 8. Sadrzaj memorije prenosi se Iz i 
u razvojni sistem putem RS 232 serij- 
skog asinkronoga prikijucka i manjega 
komunikacijskoga protokola, a u uticnicu 
ROM procesnog racunala vezuje se 
plosnatim provodnikom. Procesno racu- 
nalo tretira plosnati provodnik kao 32K 
ROMa s uplsanim sadrzajem memorije 
emulatora. 

TROSKOVI RAZVOJA 

Ocjena utrosenog vremena za razvoj 
stvarnoga prototipa hardvera i softvera 
krebe se oko 4 godine. Nepovratne in- 
vesticije su materijal za prototipove i us- 
luge vanjskih izvodaca (tiskane ploce i 
slicno). Za ovo racunalo (sllka 2) upotri- 
jebljene su dvostrane tiskane ploce od 
vitroplasta s po 3 do 4 tisube metalizira- 
nih izvrtina sa sirinom veza 0,3 mm. Za 
ploce ove tehnologije mogube je u do- 
maboj radionici pripremiti jedino nacrt i 
kalup, dok izradu ploca treba prepustiti 
profesionalcima. 

Upotrebljena oprema za sklapanje i pro- 
gramlranje racunala ukijubuje i obicnl 30 
MHz katodni dvokanaini osciloskop I 
univerzaini instrument. 

Davor Villcic 








f ema broja 


S uvozom strane lehnologije nuiu zeiiilju iieizbjeino avozi i 
standarde. U shicaju mctmalne telnwiogije lo je pr- 
venstveno ainericki slandard. No, ciin se mcnnala pocinjtt 
koristiti ii nasiin specif icnii ii iivjetuna, pokazuje se polreha 
da iz ainerickog standarda izbacuno ono sto naiii ne trebu, 
a dodaino ono slo je kod nas mzlicUo. To se prvoistveuo 
odnosi na Jiase posebite znakove. Uvoznici strane opreiiie 
sii se diigo vreinena snalazili kojekako, bez nekog reda i si- 
stetna, gledajuci sto sii iicinile dnige zeiitlje sa slicnhn pro- 
bteiiiiina, npr. Svedska, koja iina priblizno isti broj poseh- 
nih znakova. AH, bez jasnih iipiita, znalo se dogoditi da se 
ni kod istog dobavljaca ne stale slanje na pisaciina sa sta- 
njetii na tastaliiri terininala, a da i ne govoriino o raznini 
dobavljaciina. Potreba za jttgoslavenskim stundardoni, la- 
kozyaniin YUSCII slandardoin, bila je ocita, pa je on kra- 
jein 1982. napokon iisvojen, s obaveznont primjenoin od 3. 
veljace 1983. 11 ovotn treniitkii itnaino standard koji propi- 
siije proinjene u 7-bitnoin i 8-bitnotn ASCII kodit, te prijed- 
log standarda za izgled tastatiire s 47 lipki, koji se vec pri- 
nijetijuje. Oznake ovih standarda sii: JUS.I.BI.002, JU- 
S.I.BI.0I3 i JUS.I.KI.002. 




program, pa o ne mora ^lopea.or 
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spQirya^'wdfile da racu!|ala^ Jednakow; J»(oi 


Trziste, 
citih 
vise 
jeftinij, 
ne po 
sko sni 
se u pril 
stoje 
rrijgni. 

fSrko 
kod nas# 
lako Je di 
gled ustai 
ni model, 
ca za struju 
nema vise 
like prednosti_ 
vanja ostair 
prosirivanja 
svakoga kui 
nezgodno je 
razmjenjivati 
procesorima 
ci razlicitl. Nai 
citih modela 
usvojenog stariSar^ 
proizvodac odi 

Ipak, kod veciru 
jednake. Prva je 
na za nju: radi i 
nih znakova koj' 
znaci da unatocAcnj|^ 
drugom, tekstovOTriozerr 
ke poste« vrio v; 
ramo razmotriti pijei 
shvatiti da on ne 
dimo, Jedino sto raBCnalo 
0 11 , odnosno posMO^ 
nekom mjestu, S tWeiror 
moze saopciti sami 


po osam pa tako nastaje cuveni bajt. Svaki znak utipkan na 
tastaturi i/ili pokazan na ekranu u memoriji je predstavijen 
jednim bajtom, odnosno nizom od osam binarnlh znamenki. 
Drugim rijecima, sve ono sto se u racyp^ladnosi prije III kas- 
nije mora se prevesti u taljjayipb^l4\Na>^petu, za to postoji 
program, pa kodpuH o (pfe he mpra ^iopee(,brinuti, Koja ce 
‘ ' alu-je posve svejed- 

§njavanju cesto 
<ocom obraduju 

:vu vrstuxifte^allja '^^'rocesoi;,6aiiat_ar«amo siframa, 
ajlP mvtferjo oqhblnOjSdredimo da Ii 

ortT%!:4j«kuSt%dt\fyi6\Ai, brof^.n^oM drugom sim- 
ca^tiOTjKpocSflcu^Scyi^r^Pd^v^ye proizvodac 
riSie razlici^^^aA ' !?br?o se je to ne- 

fowteijti^iledtfTBeunala bila je vrlo 
:eTi5. Da ,^k^ei 0 j»tlMrproblemi st^^^^tzv. ASCII 

— I'Btan^d Cc^ for Infor- 

americka 

^ ijalillSlfy’^^^kaz^fjBi|Ca<Ml jednog 
bajla^j 0 >BlJfSrwoj kojL^ jwaStfk Affflr napisati (na raspo- 
lal^ lmamg.M(n!fi»M*&tova) je^ g* izgieda ovako: 
OQflftfceffl^raP^ broj CfilsBedCtai*^ na §va mjesta upise- 

eg dolazimo na 

slijsd>ep«?f Tx -t Tx 2‘',-e 1 x 23 -t 

255)|ff(jWiatol1ll, u jednom bajtu imamo mjesta za 256 sifri. 
Uzmemo Ii u obzir sve brojeve, posebne znakove, te mala I 
velika slova, ustanovit cemo da je mjesta vise no dovoijno, 

Cak I onda ako znamo da .je ASCII nastao u vrijeme kad se 
prvi bit u bajtu koristio za kontrolu rada uredaja. A to znaci 
da nije mogao bill iskoristen za sifru (automatski se gubilo 
(•S 128 mjesta). Tablica sifara i pripadnih znakova otisnuta je uz 
'**ovaj napis. Kao sto vidite, 31 mjesto na pocetku zauzeto je 
(Jkontrolnim siframa, odnosno naredbama koje ne vidimo na 
WHW*®** ekranu ill pisadu; one, kao sto im i ime kaze, sluze za upra- 
il^^jpgiylljanje radom racunala. Njima se necemo baviti. Svi preostali 
HfSSr^ znakovi mogu se ispisati. 

Jifid svaku ASCII sifru u tablici su navedeni binarni, heksadeci- 

5^6?’ Hilnl I dekadski ekvivalenti. Tu valja nesto reel o heksadecii**** 
Inim brojevima. Kao sto je dekadski sustav terpsljerr na 
en ^jw^neijama broja 10 (npr. broj 255 dobivamo'd'ako da zbroji- 
il^ 8 iCr ^2 X 102 -r 5 X 10' + 5 X 10° = 2()0„-t>60 + 5), binarni na po- 


teneijama broja 2 (vidi 


idi ^rnik fi»lS^er), tako heksadecimaini 
pociva na potencijamaife^ 16. To znaci da u njemu ima 16 
znamenki, JO’ti^edjenih (0-9), te jos sest novih koje oznaca- 
vamo slol^a A, B, C, D, E i F. Tako bismo vec koristeni de- 
-pdfekT broj 255 u heksadecimalnom sustavu napisali kao FF 
■ (Fx 16' -r Fx 16° = 15x 16 + 15x 1 = 240 -i- 15 = 255). No 
netko ce se upitati zasto kompliciramo s heksadecimalnim 


JpBStCr* 
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brojevima. Odgovor je jednostavan: binarni brojevi vrio su ne- 
spretni za koristenje i pamcenje pa je pozeijno predstaviti ih 
u nekom drugom obliku. Heksadecimaini sustav za to je vrIo 
pogodan, jer je 16 ujedno 2''. Znaci, cetiri binarne znamenke 
mozemo prikazati jednom heksadecimalnom. Ako binarni broj 
11111111 podijeiimo na dvije grupe po cetiri znamenke 1111 
i 1111, dobijemo dva broja 15, odnosno F i F. Kao sto smo vi- 
djeli, FF je stvarno prikaz broja 255. Zato u tablici postoje i 
heksadecimalne vrijednostl. Evo jos jednog primjera: veiiko 
slovo L ima dekadsku ASCil sifru 76; pretvorimo li to u binar- 
ni broj, dobivamo 01001100. Sad ga podijeiimo u dva dijela: 
0100 i 1100. PrvI Ima dekadsku vrijednost 4, a drugi 12. Bu- 
duel da to moramo prikazati u heksadecimalnom sustavu, 
moramo pronaci odgovarajuce znamenke - 4 ostaje 4, a 12 
postaje C. Fleksadecimaini ekvivalent dekadskog broja 76 
jest 4C, bas kao sto je u tablici. U praksi se, medutim, mnogo 
cesce koristi pretvaranje u suprotnom smjeru. To ce reel da 
se heksadecimalne znamenke po potrebi pretvaraju u binarne 
ill decimalne. Naime, sva racunala zbog navedenog razloga in- 
terne rade u heksadecimalnom sustavu. 

Sad dolazimo do teskoce koja muci mnoge vlasnike racunala 
kod nas - a to je pitanje nasih znakova. Radi se o velikom 
problemu. Cinjenica je da i mnogi jugoslavenski proizvodaci 
racunala isporucuju sisteme koji ne mogu stvoriti nasa slova. 
To je u najmanju ruku nedopustivo i nalici prodaji pisacih stro- 
jeva kojl ne mogu napisati slova c, c, s, z i d! Zaista je ne- 
zgodno raspolagati take suvremenim uredajem za obradu in- 
formaeija, a ne biti u moguenosti rijesiti takvu sitnicu. Uzrok 
takvom stanju vjerojatno je cinjenica sto u proizvodnji racu- 
nala rijetko kad sudjeluju korisnici. Programeri i strucnjaci s 
podrueja informatike ne dolaze u kontakt sa spomenutim slo- 
vima (jer za programiranje nasi se znakovi ne mogu koristiti), 
pa ne vide koliko je to vazno za obicnog smrtnika. Situaeija 
ce se ipak popraviti jer ce po novim propisima sva racunala 
proizvedena kod nas morati imati nasa slova i odgovarajucu 
tastaturu. 

Zelimo li ASCII sifru prilagoditi nasim uvjetima, ocito je da 
cemo iz nje morati izbaciti neke znakove. (Podrueje Iznad bro- 
ja 127 ne smijemo koristiti jer mnogi pisaci ne primaju bajto- 
ve kod kojih je prvi bit 1). Jedino sto nam preostaje jeste pri- 
hvacanje dogovora da se nasi znakovi stavijaju na odredena 
mjesta ASCII tablice. Kao sto vidite, »A« je na mjestu 65, »S« 
Ima broj 91, »D« broj 92, -iC® broj 93, a »C» broj 94. Malo »z« 
je 96, »s« Je 123, »d« je 124, »c« je 125, a »c« 126. Pogledamo 
li heksadecimalne ekvivalente, ustanovit cemo da se mala 
slova dobivaju kad sifri velikih dodamo (heksadecimaino) 20. 
Tako Je »A« 41, »a« 61, »Z« je 5A, a »z» 7A. Sasvim je ocito 
da raspored ne odgovara abecedi, no to se na drugi nacin ni 
ne moze rijesiti - izmedu prvog i posljednjeg slova engleske 
abecede nema praznih mjesta. 

U praksi svako svrstavanje po abecednom redu nece auto- 
matski uspjeti, naprosto zato jer ce sve sto poCinje sa >'Z« 
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biti ispred »A«, a sve sto pocinje slovima "S". »0«, -C- i »C« 
iza »Z«. BuduCi da nasi znakovi zamjenjuju simbole koji se 
vrio rijetko koriste (razliCite vrste zagrada), problema ne bi 
smjelo biti. I onda kad su nam potrebni, vaija imati na umu da 
nisu izgubljeni nego su dobili drugi oblik na ekranu. Racunalo 
koristi njihovu sifru, a ona je, ocito, ostala nepromijenjena. 

Nacin na koji Cemo stvoriti nase znakove je razlicit od raCu- 
nala do racunala. Kod nekih je moguce izvesti hardverski, kod 
drugih programski zahvat, dok je kod trecih moguce i jedno i 
drugo, pa o korisniku ovisi sto Ce odabrati. SlICno vrijedi i za 
pisaCe, iako se mora naglasiti da su programska rjesenja kod 
njih prilicno nespretna, pa je najbolje znakove uprogramirati u 
ROM. Na srecu, to se moze izvesti kod boljih models. 

floJer deny 
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greske iz proslog broja 

clanak »Evolucija mikroprocesora* 

str. 22 U posljednoj recenici umjesto multiprocessing treba doci multiprogramming. 

str. 23 Posljednji odiomak, druga recenica treba glasiti: Izvedba Z8001 moze izravno naslo- 
viti 8Mb. a Z8002 samo 64Kb. Upotrebom memorijskoga upravijackog sklopa 
Z8010 ukupni naslovni prostor mozemo proSiriti do 48Mb. 
clanak »Pallce za igru i njihovi prikIjudeU 

opdenito - sve eijene su u britanskim funtama (Lstg). a ne u americkim dolarima 

- palica Quickshot I ima samo dvije tipke za okidanje 

- sve navedene adrese su iz Velike Britanije 

str. 35 - posijednja cetiri retka prvog stupca logicki se nastavljaju na kraj drugoga stupca 
iznad siike s kockama 

- cijena proizvoda Snap EVI je Lstg 130 

- u prvoj reCenici drugoga stupca ispod siike s kockama umjesto 1 do 0 treba 
stajati 1 (li 0 

Drugi primjer za ZX80: iinija 15 treba glasiti 
clanak »lsprobajte! ZX'81« 15 DIM A (9) 
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ASCII tablica 


dekadski 

binarni 

heksadec. 

znak 

napomena 

0 

00000000 

00 

NULL 

CTRL-® 

1 

00000001 

01 

SOH 

CTRL-A 

2 

00000010 

02 

STX 

CTRL-B 

3 

00000011 

03 

ETX 

CTRL-C 

4 

00000100 

04 

ET 

CTRL-D 

5 

00000101 

05 

ENQ 

CTRL-E 

6 

00000110 

06 

ACK 

CTRL-F 

7 

00000111 

07 

BEL 

CTRL-G 

8 

00001000 

08 

BS 

CTRL-H 

9 

OOOOlOOl 

09 

HT 

CTRL-I 

10 

OOOQlOlO 

OA 

LF 

CTRL-J 

11 

OOOOlOll 

OB 

VT 

CTRL-K 

12 

00001100 

oc 

FF 

CTRL-L 

13 

00001101 

OD 

CR 

CTRL-M 

14 

00001110 

OE 

SO 

CTRL-N 

15 

00001111 

OF 

SI 

GTRL-0 

16 

OOOIOOOO 

10 

DLE 

CTRL-P 

17 

00010001 

11 

DCl 

CTRL-Q 

18 

00010010 

12 

DC2 

CTRL-R 

19 

00010011 

13 

DC3 

CTRL-S 

20 

00010100 

14 

DC4 

CTRL-T 

21 

OOOIOIOI 

15 

NAK 

CTRL-U 

22 

00010110 

16 

SYN 

CTRL-V 

23 

00010111 

17 

ETB 

CTRL-W 

24 

00011000 

IB 

CAN 

CTRL-X 

25 

00011001 

19 

EM 

CTRL-Y 

26 

0001 lOlO 

lA 

SUB 

CTRL-Z 

27 

OOOllOll 

IB 

ESC 

ESCAPE 

28 

00011100 

1C 

FS 

CTRL-C 

29 

00011101 

ID 

BS 

CTRL-\ 

30 

00011110 

IE 

RS 

CTRL--^ 

31 

00011 ill 

IF 

US 

CTRL-_ 

32 

00100000 

20 

SPACE 


33 

00100001 

21 

1 


34 

00100010 

22 

" 


35 

00100011 

23 

# 


36 

00100100 

24 



37 

00100101 

25 



38 

OOlOOllO 

26 

Se 


39 

00100111 

27 



40 

00101000 

28 

< 


41 

00101001 

29 

) 


42 

00101010 

2A 

* 


43 

00101011 

2B 

+ 


44 

00101100 

2C 

f 


45 

00101101 

2D 

- 


46 

00101110 

2E 

. 


47 

ooioiiii 

2F 

/ 


48 

00110000 

30 

o 


49 

OOllOOOl 

31 • 

1 


50 

00110010 

32 

2 


51 

00110011 

33 

3 


52 

00110100 

34 

4 


53 

00110101 

35 

5 


54 

00110110 

36 

6 


55 

00110111 

37 

7 


56 

OOl 11000 

38 

8 


57 

00111001 

39 

9 


58 

00111010 

3A 

; 


59 

00111011 

3B 

$ 


60 

00111100 

3C 

< 


61 

OOllllOl 

3D 

= 


62 

00111110 

3E 

> 


63 

00111111 

3F 

? 



raCunala govore kixeski 

Multitech Industrial Corporation proizveo je sklo- 
povski dodatak za IBM PC i njemu podudarna ra- 
cunala koji omogucuje prikaz kineskih znakova na 
zaslonu monitora. CCC-PC (Chinese Character Ge- 
nerator Card) sadrzi 6Kb ROM memorije u kojem 
su upisani kodovi svakog pojedinog znaka. 17000 
znakova, koliko otprilike sadrii osnovno kinesko 


dekadski binarni heksadec. znak napomena 


64 

01000000 

40 

@ 

kod 

nas 

i* 2 

65 

01000001 

41 

A 




66 

01000010 

42 

B 




67 

01000011 

43 

C 




68 

01000100 

44 

D 




69 

01000101 

45 

E 




70 

01000110 

46 

F 




71 

01000111 

47 

G 




72 

01001000 

48 

H 




73 

01001001 

49 

I 




74 

01001010 

4A 

J 




75 

01001011 

4B 

K 




76 

OlOOilOO 

4C 

L 




77 

01001101 

4D 

M 




78 

01001110 

4E 

N 




79 

OlOOllll 

4F 

0 




80 

01010000 

50 

P 




81 

01010001 

51 

Q 




82 

01010010 

52 

R 




83 

OlOlOOll 

53 

S 




84 

01010100 

54 

T 




85 

OlOlOlOl 

55 

U 




86 

OlOlOllO 

56 

V 




87 

01010111 

57 

w 




88 

OlOllOOO 

58 

X 




89 

01011001 

59 

Y 




90 

01011010 

5A 

2 




91 

01011011 

5B 

C 

kod 

nas 

je S 

92 

01011100 

5C 

\ 

kod 

nas 

}• D 

93 

01011101 

5D 

3 

kod 

nas 

je 6 

94 

01011110 

5E 


kod 

nas 

ie e 

95 

01011111 

5F 





96 

01100000 

60 


kod 

nas 

je i 

97 • 

01100001 

61 

a 




98 

01100010 

62 

b 




99 

01100011 

63 

c 




100 

OllOOlOO 

64 

d 




101 

01100101 

65 

e 




102 

OilOOllO 

66 

■f 




103 

01100111 

67 

g 




104 

OllOlOOO 

63 

h 




105 

01101001 

69 

i 




106 

01101010 

6A 

j 




107 

01101011 

6B 

k 




108 

01101100 

6C 

1 




109 

01101101 

6D 

m 




110 

01101110 

6E 

n 




111 

01101111 

6F 

o 




112 

01 11 0000 

70 

P 




113 

01110001 

71 

q 




114 

01110010 

72 

r 




115 

01110011 

73 

s 




116 

01110100 

74 

t 




117 

01110101 

75 

u 




118 

01110110 

76 

V 




119 

01110111 

77 

w 




120 

01111000 

78 

X 




121 

01111001 

79 

y 




122 

01111010 

7A 

z 




123 

01111011 

7B 

c 

kod 

nas 

je S 

124 

01111100 

7C 


kod 

nas 

je d 

125 

01111101 

7D 

> 

kod 

nas 

je t 

126 

Oliliiio 

7E 


kod 

nas 

je C 

127 

Oliliiii 

7F 

RUBQUT 




pismo, sazeto je metodom poznatom pod imenom 
Zmajeva metoda (Dragon Coding Method) u 24 
slovcana simbola. Metoda je dostupna u dva mode- 
la: jedan za pocetnike, a drug! za iskusne poznava- 
oce kineskog pisma. Svaki znak prikazuje se unu- 
tar matrice 16x 16 svijetlecih toCkica (pixel). 
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Programi za 
crtanje simbola 


PPP*a 


Dakle, za ovako »skicirano« slovo »A« u 
oblikovatelju znakova mora se nalaziti 
slijedeci niz heksadecimalnih brojeva: 

10 28 44 82 82 FE 82 32 

Na ovaj nacin mozemo mijenjati izgied 
bilo kojeg simbola u oblikovatelju zna- 
kova. Naravno, da bismo unljeli nase 
simbole (CCZSD) moramo neke druge 
simbole, koji se vec nalaze u oblikovate- 
lju znakova »izbrlsatl" uvazavajuci stan- 
dards po kojima se vrsi zamjena ASCII 
simbola nasim znacima. 


ASCII 

nas 

ASCii 

ASCII 

nas 

simbol 

kod (dec.) 

simbol 

simbol 


(§> 

Z 

96 

\ 

z 

[ 

g 

123 

.{ 

s 

\ 

0 

124 

1 

d 

] 

C 

125 

} 

c 

A 

C 

126 

- 

c 


Vecina oblikovateija znakova (character 
generator) kucnih racunala sadrzi sim- 
bole (znakove) engleske abecede, sto 
ne predstavija problem kod pisanja pro- 
grama, all ako radimo na obradi teksta, 
tada nedostatak nekih slovnih simbola 
(znakova) nase abecede (CCZSD) biva 
istinskom preprekom. 

Medutim, ako raspolazemo uredajem za 
citanje I programiranje EPROMa 
(EPROM BURNER), mozemo relativno 
lako mijenjati izgied I raspored znakova 
u oblikovatelju znakova. 

Najprije treba »procitati« oblikovatelj 
znakova i njegov sadrzaj pohraniti u da- 
toteku na disketi (III kazeti). Izmjene u 
oblikovatelju znakova radit cemo tako 
da interveniramo u datoteci, a kada smo 
gotovi, datoteku upisemo u EPROM. 

Simboli u oblikovatelju znakova racunala 
APPLE (a i kod vecine drugih racunala i 
pisaca) krelrani su u matrici 8x8 tockica, 
odnosno 8 redaka duzine 8 tockica. Sva- 


ki redak je kodiran binarnim brojem, od- 
nosno jednim bajtom (8 bitova). Blnarna 
Jedinica oznacava osvjetijenu, a nula ne- 
osvjetljenu tockicu na ekranu. Ako nulu 
graficki predstavimo tockom (.), a jedini- 
cu zvjezdicom (*), mozemo dobiti »sllku“ 
pojedinog retka, odnosno cijelog simbo- 
la. 


Na primjer, slovo »A- mozemo kodirati 
ovako: 


»slika« . . 

simbola 

hexadeci 

maino 

00010000 

10 

00101000 

28 

01000100 

44 

* * . 10000010 

82 

” • . 10000010 

82 

11111110 

FE 

* * . 10000010 

82 

* * . 10000010 

82 


Program ciji smo ispis ovdje objavili pi- 
san je za racunalo APPLE i omogucava 
nam da vidimo i.sllku« simbola u obliko- 
vatelju znakova. 

Kada se sadrzaj oblikovateija znakova 
vec nalazi u memoriji racunala, pokreni- 
te program. Program ce traziti pocetnu 
adresu prvoga simbola u datoteci i broj 
redaka matrice u kojoj su simboli kreira- 
ni. 

Na ekranu vidjet cete ..sliku« prvoga 
simbola, Ako pritisnete bllo koju tipku 
na tastaturi (osim K, I, H), pojavit ce se 
»slika« slijedeceg simbola, itd. Tipka K 
oznacava kraj programa, a tipka I omo- 
gucava vam da postavite novu pocetnu 
adresu simbola u memoriji racunala. Ako 
pritisnete tipku H, program ce na ekranu 
ispisati kratke upute za koristenje pro- 
grama. 

Program ce postati vrio korlstan -alat- 
jer cete modi vidjeti izgied novoga sim- 
bola prije no sto ..spalite- novi EPROM. 
Tek kada ste zadovoijni promjenama 
koje ste ucinili i nakon sto prelistate ci- 
jelu datoteku sa simbolima iz oblikovate- 
ija znakova, predite na programiranje 
EPROMa. 

Davor Fulanovic 




10 DIM M«( 16) rR»(4) 

20 DATA "O" , 1 , "2" , "3" , “4" r "S" 

, “B" , "7" , "S- r ••9“ , "A" , "B” r "C" 
p''D"r"E"r’‘r" 

30 FOR K = 1 TO is: READ M^<K): NEXT 

40 DIM BI»(IS) 

50 DATA 

*'..**"»“.•*..** r “ . 

, •'***." , "**♦*" 
so FOR I = 1 TO is: READ Bi*(n: 

NEXT 

70 HOME 

so PRINT '■ = = = = = = sa = = = = saa = = = = » = = 

90 PRINT 

100 PRINT PROGRAM ZA CRTANJE 

SIMBOLA IZ" 

110 PRINT CHARACTER GENERATOR 

A" 

120 PRINT : PRINT *' PROGRAMIRAO 
D. FULANOOIC: PRINT 
130 PRINT 


140 PRINT 

150 PRINT : PRINT “ZA UPUTE UPIS 
i: H" 

160 PRINT 

170 INPUT "POCETNA ADRESA PRVOG 
SIMBOLA »“;SS 

180 IF S» = ■•H" THEN QOSUB S90 

190 IF S* = “H" OR S* = THEN 

170 

ZOO GOSUB 880 : PRINT 
210 INPUT “KOLIKO REDAKA U JEDNO 
M ZNAKU (8) ?";T» 

220 IF T* » "H" THEN GOSUB B90 

230 IF T$ = “H" OR T* - " THEN 

210 

240 HOME :R = UAL (T») 

250 IF Q* » '-I" THEN 280 

260 REM MAKSIMALNQ 8 K 

270 PRINT : PRINT 

280 PRINT “ 


290 IB = B - 1 

300 FDR I = 1 TO 8192 

310 VTAB 5 

320 A » IB + 1 

330 GOSUB 540 

340 PRINT "ADR." "JS* 

350 FOR J » 1 TO R 

380 IB » IB + 1 

370 S =* PEEK (IB) 


380 LB7. = INT (S / IS) 

390 DBX = INT <S - LB% * 18) 

400 HTAB 17 

410 PRINT BI*(LB7. + DJBItIDBX + 
1 ) 

420 NEXT 

430 REM print:print:print 
440 PRINT : PRINT " 


450 

IF Q* = "H" 

THEN 

H* 5 "R" 

460 

GET Q* 



470 

IF H* = "R" 

THEN 

HOME 

480 

H* = "0" 



490 

IF G» * “I" 

THEN 

ISO 

500 

IF Q* = "K" 

GOTO 

1040 

510 

IF Q* = "H" 

THEN 

GOSUB 890 

520 

IF Q* = "H" 

THEN 

450 

530 

NEXT 



540 

REM DEC -> 

HEX 


550 

B = A 



560 

S* = "" 



570 

FOR I » 1 TO 

: 4 


580 

R* = "0": NEXT 


590 

FOR I = 4 TO 

1 1 STEP - 1 

GOO 

J * INT ((B 

/ IB 

- INT (B - 


IS)) * 16) + 

1 



810 R*(I) * M*(J) 

820 B = B / IS 
830 NEXT 
840 S* = 

850 FOR I = 1 TO 4 
660 S» - S« + R»(I} 

670 NEXT 
880 RETURN 
690 HOME 
700 VTAB 5 

710 PRINT "PROGRAM CRTA SIMBOLE 
IZ CAHARACTER" 

720 PRINT "QENERATDRA.": PRINT 
730 PRINT "MAKSIMALNA UELICINA C 
HR. GEN. JE 8KB." 

740 PRINT : PRINT "SADR2AJ CHAR. 

GEN. MORA SE NAJPRIJE" 

750 PRINT "UNIJETI (BLOAD) U MEM 
ORIJU": PRINT 

760 PRINT "IZMEDJU POJEDINIH SIM 
SOLA PRITISNI" 

770 PRINT "8IL0 KOJU TIPKU IZUZE 
V HrI.K" 

780 PRINT " TIPKA H ISPISUJE UP 
UTE" 

790 PRINT " TIPKA K ZNACI KRAJ 
PROQRAMA" 

800 PRINT " TIPKA I OMOGUCAVA P 
ONOVAN IZBOR'" 


NOVI JEZIK ZA POPULAR- 
NU JABUKU 

Unapredenjem programskog je- 
zika Forth za racunala serije 
Apple II proizveden je Sk- 
yForth 1.3, novi jezik cija je 
glavna odlika velika brzina iz- 
vodenja; npr. 2000 petoslovac- 
nih rijeci sortira po abecedi zo. 
5.2 sekunde. Sam jezik zauzi- 
ma gomjih 16Kb radne memo- 
rije i stalno se nalazi u njoj. 
Jezgra jezika sadrzi rijeci za 
operacije s brojevima u pomic- 
nom brojevnom zarezu i 
32-bitnim cjelobrojnim brojevi- 
ma, za razne zahvate nad me- 
morijom, sortiranja i grafiku s 
prozorima. Cijena mu je oko 
$99. 


NoCopv PROTIV KRABE 
PROGRAMA 

Za racunalo Apple predstavljen 
je novi program NoCopy koji 
bi trebao rijesiti probleme pro- 
gramskih gusara. Svi novi pro- 
grami za Apple i njemu podu- 
damih racunala trebalo bi biti 
djelomicno izradeni pomocii 
tog programa i na taj nacin za- 
sticeni. Ukoliko se slican pro- 
gram javi i za Spectrum i C-64 
bit ce to pravi izpzov za nase 
giisarske trgovce. 


810 PRINT “ POCETNE ADRESE SIMB 
OLA" 

820 PRINT 

830 PRINT " AKO IMATE PROBLEMA N 
A2DUITE" 

840 PRINT " TEL. (041) 278-358 " 

: PRINT 

850 PRINT " DOBRU ZABAVU »" 

880 PRINT : PRINT I PRINT 
870 RETURN 
880 REM HEX->DEC 
890 I > LEN (SS) 

900 B s 0 
910 K = 0 

920 FOR J » I TO 1 STEP - 1 
930 L = 0 

840 FOR M * 1 TO 16 

950 IF MID* (S*,J,1> = M*(M) THEN 
L * M 
980 NEXT 

970 IF L < >0 THEN 1000 

980 PRINT CHR* (7)1 PRINT "PAZI 
- TO NIJE HEX BROJ 1" 

990 GOTO ISO 

1000 B“B+<L-1)*1S''K 

1010 K = K + 1 

1020 NEXT 

1030 RETURN 

1040 HOME 

1050 UTAB 15: HTAB 17 
1060 SPEED= 50 
1070 I* = CHR* (7) 

1080 INUERSE : PRINT "K ";i*;"R 
";i*;"A ";i*;"J"Ji* 

1090 NORMAL I SPEED= 255 
1100 END 

3 


30 


C-64 raspolaze s dva seta znakova. PrvI skup cine vellka 
slova i graficki simboli, a drug! mala I vellka slova i dodat- 
ni graficki simboti. Svaki se znak na ekranu prikazuje u 
matrici od 8 x 8 tocaka, a u memoriji racunala opis znaka 
zauzima 8 uzastopnih mjesta. Svaki set Ima po 256 znako- 
va. pa je za opis svih znakova koji nam stoje na raspolaga- 
nju potrebno 4K memorije. C-64 Ima 4K ROMa od lokacije 
53248 (hexa $0000). Na istom podrucju nalaze se i registrl 
video-cipa (VIC). To je moguce zato sto VIC dinamicki 
ukijucuje I iskijucuje ROM na toj adresi, prilikom resetira- 
nja ekrana. Zelimo 11 korlstiti vlastiti set znakova moramo 
promijeniti adresu sa koje VIC uzima opis znakova. te na 
tom mjestu definirati vlastite znakove. VIC za adresiranje 
memorije, iz koje uzima podatke, raspolaze sa 14 bita. Zato 
je moguce adresirati 2 na 14 = 16384 tj. 16K memorije. Da 
bi mogao adresirati svih 64K memorije, prva dva bita adre- 
se VIC uzima iz dva najniza bita lokacije 56576, s time sto 
uzima komplement vrijednosti, tj. ako je sadrzaj lokacije 
56576: 

’**'‘***10 

najvisa dva bita adrese su 01. Prilikom ukijucivanja racuna- 
la ova dva bita postavijena su na 11. tj. VIC adresira podru- 
cje od 0 do 16383 (hexa $0000 - $3FFF). Kako VIC cita opis 
znakova koji se nalaze na lokaciji 53248? Za adresiranje 
opisa znakova, VIC raspolaze samo s 11 bita. Dakle, moze 
adresirati 2 na 11 = 2K memorije. To je dovoijno jer za opi- 
sivanje 256 znakova treba toliko memorije koliko pojedini 
set ima znakova. Ali od koje lokacije poceti? Dva najvisa 
bita (ako bitove oznacimo brojevima 0-15, onda bit 14 i bit 
15) dolaze iz lokacije 56576, a bitove 11-13 VIC uzima iz lo- 
kacije 53272, i to bitove 1-3. Ovi su bitovi pri ukijucivanju 
racunala postavijeni na 010, sto znaci da VIC cita znakove 
od lokacije s adresom: 

binarno !00!01 01000 0000 0000 

ill hexa $ 1 0 0 0 

ili decimaino 4096. 

Pa ovo je sad prava zbrka!!! Zar nismo rekli da je opis zna- 
kova na lokaciji 53248? Postoje dva posebna slucaja. Kada 
su bitovi 1-3 lokacije 53272 postavijeni na 010 (kao nakon 
ukijucivanja racunala) ili 011 (kao kad ukijucimo mala/veli- 
ka slova), a bitovi 0 i 1 lokacije 56576 postavijeni na 11 
(kao nakon ukijucivanja racunala) ili na 01, onda VIC bez 
obzira na izracunate adrese cita opis iz ROM-a. dakle od lo- 
kacije 53248 (za velika slova i graficke simbole) ili 55296 
(za mala i velika slova). 





Sada znamo gdje se sve u memoriji moze nalaziti set zna- 
kova, pa mozemo izabrati lokaciju na kojoj ce se nalaziti 
nas set. Zelimo li Ispisivati tekst u kojem ima nasih znako- 
va iz BASIC programa, koristeci PRINT instrukcije, moramo 
postaviti nas set u prvih 16K memorije. Upravijacki sistem 
KERNAL i ugradeni BASIC tumac (interpreter) koriste za 
memoriju ekrana lokacije od 1024 - 2023 ($0400 - $07E7). 
Prvih 2K memorije koriste BASIC tumac i KERNAL kao rad- 
ni prostor, a od lokacije 2048 ($0800) pocinje podrucje za 
tekst BASIC programa koje mozemo korlstiti bez opasnosti 
da cemo izbrisati neke podatke vazne za rad sistema, ili da 
ce nam sistem izbrisati nase znakove. Buduci da zelimo iz- 
gubiti sto manje slobodnog a raspolozivog prostora za pro- 
gram i podatke, smjestit cemo nasa slova na sam kraj po- 
drucja od 16K kojim smo ograniceni. Znaci, smjestit cemo 
nas set- znakova od lokacije 12288 ($3000 = I00M1 01000 
0000 0000). Da ne bismo morali definirati svih 512 znakova 
iz oba seta, prvo cemo kopirati postojece znakove iz ROMa 
u odabrano podrucje memorije. Ovo podrucje zastitit cemo 
od vlastitih programa tako sto cemo promijeniti zadnju 
adresu BASIC podrucja i »string« varijabli. To se postize 
POKEovima u liniji 1060 naseg programa. Kopiranje 4K me- 
morije mnogo je brze u strojnom jeziku, pa smo malu 
asemblersku rutinu, koju vidite na slid 2, pomocu POKEova 
napunili u memoriju od lokacije 832 koja se nalazi u rad- 
nom podrucju za komunikaciju s kazetofonom. Podrucje od 
lokacije 828 do 1019 zauzima ulazno-lzlazni spremnik kaze- 
tofona, pa je to vrio zgodno podrucje za male rutine u stroj- 
nom jeziku kada program ne radi s kazetofonom). Rutinu 
pozivamo u liniji 1250. Prije kopiranja potrebno je ukijuciti 
ROM sa setom znakova postavijanjem bita 2 u lokaciji 1 na 
0. No VIC koristi ovo podrucje za svoje ulazno-iziazne regi- 
stre, pa prvo moramo iskijuciti VICov »timer« na lokaciji 
56334. Po zavrsetku kopiranja treba ponovo iskijuciti ROM i 
ukijuciti »timer«. Ove funkcije vrse se u llnijama 1190 1 
1220, odnosno 1280 i 1310. Sad mozemo promijeniti bitove 
1-3 lokacije 53272 u 110 (za velika slova i graficke znako- 
ve) ill 111 (za mala i velika slova) kao u liniji 1340. Time je 
cijeli set znakova iskopiran u radnu memoriju i mozemo na 
njemu vrsiti zeljene izmjene. 

Sto treba promijeniti da bismo na tastaturi naseg C-64 do- 
bili raspored slova kao na obicnom pisacem stroju? Set $ 
velikim slovima i grafickim simbolima zauzima prva 2K me- 
morije, a set sa malim i velikim slovima druga 2K. Odiucili 
smo promijeniti samo drug! set, tako da jednostavno isto- 
dobnim pritiskom na tipke CMD i SHIFT mozemo prijeci iz 
standardnog seta znakova u nas i obrnuto. Dakle, mljenja- 
mo znakove na lokacijama 14336 - 16383. Pozovimo u po- 
moc tablicu ekranskih kodova (Commodore 64 Microcom- 
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puter Handbuch - str. 133). Pronadimo u tabiici znak koji 
zelimo promijeniti, njegov kod pomnozimo $ 8 i pribrojimo 
pocetnoj adresi. Dobili smo lokaciju na kojoj pocinje 8 baj- 
ta opisa znaka. 1024 iokacije dalje, nalazi se opis znaka u 
inverznom modu. U linijama 1400 - 1430 naiazi se BASIC 
rutina koja cita 9 brojeva iz DATA redaka. Prvi broj je po* 
cetna lokacija znaka, a sljedecih 8 su opIs znaka. Negativ- 
na adresa oznacava kraj rada. U DATA linijama dani su re- 
dom opisi znakova koji se razlikuju od standardnog seta iz- 
gledom ili pozicijom na tastaturi. To su redom y, z, Y, Z, 
znak manje, znak vece, dvotocka, tocka-zarez, plus, apo- 
strof, znak podviacenja, kosa crta, upitnik, S, s, C, c, C, c, 
Z i z. 8 bajta odgovaraju recima u matrici i to tako da bit 1 
oznacava postavijenu tocku, a bit 0 pozadinu. Npr. slovo y 
dolazi na mjesto slova z na standardnoj tastaturi. Kod slova 
z je 26, pa njegov opis pocinje od adrese 14336 + 8 
26 = 14544. Ako brojeve koje smo naveli u DATA liniji 
1450 napisemo binarno jedan ispod drugog, dobivamo ma- 
tricu slova y: 


0 

- 00000000 

0 

- 00000000 

102 

- 01100110 ** ** 

102 

- 01100110 ** ** 

102 

- 01100110 ** ** 

62 

= 00111110 ***** 

12 

- 00001100 ** 

120 

- 01111000 **** 


Na isti nacin nalazimo adrese ostalih znakova ciji se oblik 
mijenja. Po izvrsenju programs potrebno je zajedno pritis- 
nuti tipke CMD i SHIFT kako bismo prebacili racunalo na 
set znakova s malim i velikim slovima. i vec imamo tasta- 
turu s nasim slovima. Zelimo M se vratiti na standardna ve- 
lika slova i grafiku, ponovimo isti postupak. Ovo je vrio 
prakticno kod pisanja i testiranja programs koji koriste 
nasa slova jer nece biti potrebno desifrirati poruke kao sto 
je: 


readz 

ili zszntax error 


Jos samo nekoliko napomena. Onima koji nemaju iskustva 
u pisanju i utipkavanju BASIC programs preporucujem da 
preskacu retke s komentarom (one koji pocinju s REM) kao 
I retke u kojima se nalazi samo dvotocka. Ovi reci dodani 
su radi lakse citijivosti i razumijevanja programs. DATA 
reci u linijama 1450 - 1650 odgovaraju znakovima navede- 
nim tocnim redoslijedom u tekstu. Ako ne zelite neki znak 
staviti na mjesto koje smo mu odredlli. mozete samo pro- 
mijeniti prvi podatak u liniji (adresu) ili izostaviti cijeli re- 
dak programa. Takoder, mozete dodati svoje znakove jed- 
nostavnim pripisivanjem novih DATA redaka. Pripazite pri 
tom da na kraju dodate redak s negativnim brojem, jer ce u 
protivnom program zavrsiti porukom; 


?OUT OF DATA ERROR 

Pritiskom na RUN/STOP + RESTORE vraca se racunalo na 
standardni set znakova. Zelite li ponovo imati svoje znako- 
ve dovoijno je direktno unijeti instrukcije iz redaka 1060 i 
1340. Ako zelite da racunalo po izvrsenju programa ima po- 
stavljena mala i velika slova, zamijenite broj 12 u liniji 
1340 sa 14. Novi izgied tastature prikazan je na slici 3. 

Diana §imic 


PI340 

A2 

10 


Lii;-; 

#10 

0342 

fl0 

00 


LHY • 

#00 

0344 

AD 

00 

E0 

LBH 

E000 

034.-" 

311 

00 

40 

3IH 

40y0 

0:j4A 

EE 

45 

03 

INC 


034II 

EE 

43 

03 

INC 

i:l34o 

0350 

83 



DEV 


0351 

D0 

FI 


BNE 

0344 

0353 

EE 

46 

03 

INC 

0346 

0356 

EE 

49 

03 

INC 

0349 

0359 

CA 



BEX 


035A 

D0 

l£8 


BNE 

0344 

035C 

60 



RTS 





REM ♦ PQNICflNJE OZfiRKE NHjvr-f- + 

1011 REM * RDRESE ZR BBS 1C PRuGkHMt f 

1012 REM * I POSLJEriNJE RDRESE POriPUCJM* 

1020 REM # REZERvTRRHUb Zh STRING * 

1021 REM * VRRIJfiBLE NR 122S?.. 'JE * 

1030 REM # BRISRNJE VHRIJflBLl 


1040 REM 
1050 : 

1060 POKE 52 ,.49; POKE 56 4S CLR 
1070 ; 

1080 REM 

1090 REM * UPISIVRNJE MRSINSKE RUTINE 

1091 REM * ZR KDPIRRNJE CHRRflCTER * 

1092 REM * ROM-fl U RAM » 

1100 REM 

1118 ; 

1120 FOR 1=832 TO 860; READ fl 

1121 POKE I.fl ; NEXT I 
1130 ; 

1140 REM MftSINSKfi RUT I NR 

1150 DATA 162.16.160.0.173.0.208.141,0 

1151 DATA 48.238.69.3.238.72.3. 156.208 

1152 DATA 241.238 

1160 DATA 70.3.238.73.3.202.208.232.96 
1170 ; 

1180 REM ZAUSTAVI TIMER 

1190 POKE 56334. PEEK<56334)RHD254 
1200 ; 

1210 REM UKLJUCI CHAR ROM 

1220 POKE l.PEEK<i)RND 251 ^ 

1230 ; 

1240 REM KOPIRANJE CHAR SETA 

1250 SVS 832 
1260 ; 

1270 REM ISKLJUCI CHAR ROM 

1280 POKE l.PEEK<i>0R 4 
1290 ; 

1300 REM «»« UKLJUCI TIMER ««« 

1310 POKE 56334. PEEK<56334)0R1 
1320 ; 

1330 REM POINTER NA CHAR RAM 

1340 POKE 53272. <PEEKC53272)AND 240>+l2 
1350 ; 

1360 REM ,I2MJENE U CHAR SETU *#* 
1370 : 

1380 RVS-1024 
1390 ; 

1400 REAS I 

1410 IF K0 then; end 

1420 FOR J"0 TO 7 - READ K 

1421 POKE I+J.K:P0KE I+J+RVS.NOT K;NEXTJ 
1430 GOTO 1400 

1440 : 

1450 SATAt4S44.0.e. 102. 102. 102.62. 12. 120 
1460 DHTR14536.8.8.126. 12.24.48.126.0 
1470 DRTA15e56. 102. 102. 102.60.24. 24. 24.0 
1 480 DflTRl 5048 . 1 26 . 6 . 1 2. 24 . 48 . 96 . I 26 . 8 
1490 DRTR14560. 14.24.48.96.48.24. 14.0 
1500 DATR15176. 112.24.12.6.12.24.112.0 
1510 SATA14816. 0.0. 24. 0.0.24.0.8 
1520 DRTA14832. 0. 0. 24. 0. 0.24.24.43 
1 530 DATA 14648 .0.24.24.126.24.24.0.0 
1540 DRTR15064.6. 12. 24.0.0.0.0.0 
1550 DATR15080. 0.0. 0.0. 0.0.0. 255 
1560 DATA14648. 0.3. 6. 12.24.48.96.0 
1570 SATR14680. 60. 102.6. 12. 24. 0. 24. 0 
4580 DATR15312.36.24.62.96. 126.6. 124.0 
1590 DRTR14336. 0. 36. 24. 62. I 12. 14. 124.0 
1600 DATA14S52.36.24.6e. 162.96. 102.60.0 
1610 DATA14800. 0. 36.24.60. 96. 96. 60. 0 
1620 DATA14568.4.8.6Q. 102.96. 102.60.0 
1630 DATAi4808. 0.4.3.60.96.96. 60.6 
1640 IiATRl4840.36.24. 126.14.24. 112. 126.0 
1650 DRTA14712.0.36.24.126.i4.112. 126.0 
1660 DATA -i; REM KRAJ BATA 

READY. 
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VELIKI 

ZNAKOVI 



+ 8K 


Ako ste zbog stednje na svo] VIC-20 
prikijucill neki prenosivi televizor malih 
dimenzija ekrana, problem su vam pred- 
stavijala sitna slova i znakovi. U ovom 
clanku objavijujemo program koji omo- 
gucuje redefiniranje standardnog skupa 
znakova u znakove dvostruke velicine. 
Oblikovatelj znakova. koji se naiazi u 
ROM memoriji racunala ViC-20 na adre- 
si 32768, sadrzi binarne kodove znakova 
u obliku matrice 8X8 bitova. Znakove 
dvostruke velicine dobit cemo ako for- 
miramo vece matrice binarnih kodova, 
npr. 16X8 kao sto je prikazano na slici 
1. Posto se promjena skupa znakova ne 
moze obaviti u ispisnoj ROM memoriji, 
koja sluzi samo za citanje podataka, ne- 
ophodno je preseliti memorijsku mapu 
znakova uz odgovarajuce povedanje iz 
ROM u radnu RAM memoriju. Zbog toga 
vase racunalo mora posjedovati memo- 
rijska prosirenja od najmanje 8K. Memo- 
rijska mapa novih znakova smjestit ce 
se na lokacijama 5120-8191. Kako bi za 
cjelokupan skup znakova i simbola, koje 
podrzava VIC-20 (i primarni i sekundarni 
skup znakova), bilo potrebno 8K, zbog 
stednje memorijskog prostora prenijet 
ce se samo primarni skup znakova u du- 
Ijini od 3072 bita, bez inverznih grafickih 
simbola. Treba napomenuti da se svaki 
bajt iz ROM-a prenosi u dvije uzastopne 
lokacije u RAM-u. 

Znakovi se u BASIC programu prenose 
pomocu programskih linija 15-20, dok 
se u liniji 25 aktivira novi format znako- 
va, matrica 16X8. Strojni kod, smjesten 
u DATA naredbama 55 - 65 unosi se 
pomocu programske linije 30. Njegova je 
funkcija da iziaz na video ekran ogranici 
sa dosadasnje 23 linije na 16. Linija 35 
zasticuje novu memorijsku mapu znako- 
va od BASIC programa. 

Nakon sto se program pokrene RUN na- 
redbom, treba pricekati da se obavi pri- 
jenos znakova, sve dok se na ekranu ne 
pojavi obavijest o broju slobodnih bajto- 
va (programske linije 40 - 45). Tada je 
vase racunalo spremno za rad s pove- 
canim znakovima. Povratak u normaini 
mod postize se pritiskom na tipku RUN 
STOP + RESTORE. 


Kako je tema ovog broja priiagodba ma- 
lih racunala YU-standardnom skupu zna- 
kova i simbola, zanimijivo je napomenuti 
da se ovim programom vrio lako mogu 
dobiti i znakovi nase abecede (normal- 
no, u povecanom formatu). Dovoljno je 
samo u dodatnim DATA naredbama (od 
linije 66 na dalje) deflnirati matricu 16X8 
binarnih kodova pojedinog slova na na- 


Rje^enje koje nudimo jednostavno je 
i izvedeno kao program u jednoj lini- 
ji. Nakon utipkavanja u racunalo i iz- 
vodenja naredbom RUN, YU znakovi 
su spremni za upotrebu. Prilikom 
pridjeljivanja odgovarajucih slovca- 
nih tipki korisnickih grafickih znako- 
va pojedinim YU znakovima, vodili 
smo prije svega racuna o praklicno- 
sti i lakom korislenju. Tako tipkama 
»A«, »D«, »F«, »G«, »J« odgovaraju 
»veliki« YU znakovi: »C«, »C«, »D«, 
»S«, »2«; dok tipkama »iznad« nave- 
denih »Q«, »E«, »R«, »T«, »U« odgo- 
varaju »mali« YU znakovi: »c«, »c«, 
»d«, »s«, »z«. Odredivanje nekog dru- 
gacijeg rasporeda lako je ostvarivo 
mijenjanjem sadrzaja polja a$ u pro- 
gramu. Vazno je jos napomenuti da 


cin kako je to prikazano u clanku o YU 
znakovima za C-64. Uz pomo6 modifici- 
rane naredbe u liniji 20 (treba pripaziti 
na pocetnu lokaciju i duijinu kao i broj 
znakova koji se prenosi. te naredbu 
PEEK (M-i-INT(l/2)) zamijeniti naredbom 
READ J) jednostavno se zamijeni neki 
od postojecih znakova u novoj memorij- 
skoj mapi. Zelimo vam ugodno citanje 
velikih slova! 


naredba NEW ne brise novi skup 
znakova, te da se prilikom koristenja 
pisaca (printera) ovako definirani 
znakovi inlerpretiraju iskljucivo pri 
radu u grafickom modu. 

Pripremio: D. F. 


"YU-ZNAKOVI * ZX £5pec-trum 

1 DATA 20,&,60,66y6A,66,60r0, 
0,20,8r60,6Ar6Ay60yOyAr8r60y66,6 
Ay 66 ,^ 0 , 0 , 0 ,AyBy 60 y 6 Ay 6 A, 60 rOyOy 
56y'36,iiA,3Ay36,56,0T0rA,lA.Ay60 
.r6B.60y0y20yQ,60y6A,60y2,60,0,A0 
yl6r56y6Ay56rAr^6r0r20rQrl26rAr2 
4r32,i.2A,O,O,4O,16.124r0,32,124, 
0* LET aU-- ‘ aqdefrst du " s FOR n = l 
TO XOt LET x$=at.(n)J FOR frt*=0 TO 
yt READ XJ POKE USR NEXT 

mi NEXT n 


1 5 M=:3276Si : 1 20 

20 FOR I=0TO30?1 :POKE M-f I .,PEEK''M-fIHT>ri.-^2> I 

25 POKE3«Si367..31 ;POK;E36S69,205 :P0KE36S65,25 
:30 FOR I=?00TO731 :RERDK;P0KEI ..K:HEXTI SSVS700 
35 P0KE44 32 : POKES 1 92 .. O 
40 PRINT CBM BRSIC V3 

45 F=PEEK<56>!f25S+PEEK>'55>--::PEEK>:;44>#256+PEEK-:;43>> 
50 PRIt-^T F "BVTES FREE":NEW 

55 DOTH 120,169 ,.201 . 141 ,20.-3 . 169..2, 141 .,21 .,3..8S 
60 DflTfl 96 .- 165.-214 , 20 1-14,. 20S , 10.-32,117 , 233 
65 DRTfi 32 , 1 35 , 229 169,1 3 ,133,214,76,191, 234' 


»Yu« znakovi za ZX Spectrum 
u jednoj liniji 
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Da bi »YU« skup znakova bio dostupan sa Spectrumove ta- 
stature najprije pokusavamo upotrijebiti korisnicki definirane 
simbole (user-defined graphics). Medutim, pored glavoboija 
koje stvara njihovo kreiranje, problem je sto zamjenu starih 
znakova s novim, korisnicki definiranim, mozemo izvrsiti 
samo upotrebom gratickih simbola iznad slova A-U, a to nas 
uglavnom ne zadovoljava. Potrebno je pronaci rjesenje koje 
ce dozvoliti zamjenu nekog znaka sa Spectrumove tastature 
(npr. ugiate zagrade) sa zeljenim znakom. 

Za rjesenje problems neophodno je preseiiti znakovni skup 
(character set) iz ROM memorije, pocevsi od adrese 15616 u 
duzini 1016 bajtova, u RAM na adresu 31831. Sistemskoj va- 
rijabli CHAR$ (adresa 23606) promijeni se sadrzaj tako da 
pokazuje na pocetak novoga znakovnog skupa smjestenog u 
RAM memoriji. Kad je znakovni skup jednom smjesten u me- 
moriji, dozvoljena je promjena bilo kojeg legalnog znaka (AS- 
CII kodovi 33-127, linija programs 5070). 

Pokretanjem programs dobije se "jelovnik- (menu) sa slike 1. 
Medutim, ako se vrsi inicijaino pokretanje programa, prva po- 
ruka na ekranu bit ce »PRIJENOS SETA IZ ROM U RAM«. 
Program na pocetku ispituje je li znakovni skup vec prisutan 
u RAM memoriji. Ako nlje, postavija sistemsku varijablu 
RAMTOP na novu vrijednost i time stiti novi znakovni skup 
od sirenja BASIC programa, I vrsi prijepis ROMa u RAM. Na 
slid 1 moze se vidjeti da se ista stvar postize ako se odabe- 
re izbor 3. To je narocito korisno kad dode do greske prilikom 
kreiranja novih znakova, pa se zeli vratiti staro stanje. Izbori 
1 i 2 dozvoljavaju citanje, odnosno spremanje novoga znakov- 
nog skupa na traku. Izbor 4 omogucava jednostavnu zamjenu 


PRITISNI. . . 


1-ZR UNOS 
ZNRKa U SET 


3-2R PREGLED 
ZNRKfl IZ SETR 

3-Zfl KRRO 

4.-ZR BRISRNUE 
KRIZRLOKE 


POMRK KUR20RR 



POSTIZE SE PRITISKOM NR STREUICE 
UKLvJUCIUfiNJEylSKLJUCIUnNiJE 0 19 


odredenog znaka s tastature drugim znakom (u tom slucaju 
imamo na raspolaganju Isti znak na dvije tipke). 

Izbor 5 je svakako najzanimijiviji jer omogucava upotrebu zna- 
kovnog editora. Za kreiranje znakovnog editors upotrijebljen 
je program Crispen Reads iz Henlowa, Velika Britanija. Slike 

2-4 prikazuju mogucnosti znakovnog editora. Kad udemo u 
znakovni editor, pritlskom na tipke 0 ill 9 mozemo ukijuciti 
svjetiucajuci pokazivac (cursor) kojega pomocu strelica (nije 
potrebno drzati SHIFT) pomicemo unutar prozora. Na taj na- 
cin, unutar uvecane matrice 3x3 mozemo odrediti oblik zna- 
ka prema potrebi. Jednom kada smo kreirali znak, pritiskom 
na tipku 1 mozemo ga unijeti u znakovni skup smjesten u 
RAM memoriji i zamijeniti ga s nekim postojecim. Zanimijiv 
je i izbor 2 koji omogucuje ispitivanje bilo kojeg znaka iz po- 
stojeceg znakovnog skupa. 


Nakon sto smo definirali novi znakovni skup, s NEW nared- 
bom mozemo izbrisati BASIC dio programa, all tada kao di- 
rektnu komandu moramo unijeti: 

POKE 23606, 87:POKE 23607, INT 123. U memoriji nam ostaje 
korisnicki definirani znakovni skup koji mozemo upotrebljava- 
ti. 


PRITISNI. . . 


Pripremlo: Pehca Safranek 


i-ZR L'NOS 
ZNHRH U St! 

a-ZR PREGtED 
ZNRKR iz SETR 

3- ZR KRRJ 

4- ZR BRISRN.JE 
NR 


POMRK KURZORR 
PpSTIZE SE PRITISKOM MR STRELICE 
OKL.-OUCIURNOE.--XSKLOU-dyRHt.tE' 9X9 



PRITISNI. . . 

DZR USNIMRURNOE SETR S TRRKE 
aj ZR SPREMANJE SETR NR TRRKU 
3) ZR KOPIRRNJE SETR IZ ROK U RRM 
4.JZR PROMOENU ZNRKR S POSTOJECIM 

5) ZR UPOTREBU ZNRKOUNOG EDITQRR 

6) ZR KRRJ RRDR 


PRITISNI 

1-ZR UNOS 
ZNRKR U SET 

a^-Zf^PREELED 
ZjHrwtrt IZ Set t r- 


3-Zfl KRRJ 


4.-ZR BP.ISRNJE 
KRIZRLJKE 



le HEM 

XS- HEM ^ ^ 

as s&t speetry»» 

as HEM » * 

30 REM 

_I30 IE PEEK S3&SB*SS<B,»f= e£K a360 
7 031S7S THEN GO SUB 3000 
XSe CLS 

1S0 PHIhfT •■PHITISHI *• 

X7 S PRIMT ''"IJZR USHIHRUP»(JE S 
ETR S TRRKE" 

180 PRIKT ' ' "aj 2H SPHEHRHJE SET 
R Nft THHKU" 

190 ' "SO 2R KES^IRSBiJE 

H IXr ROM O RHM*^ 

300 PRINT ""AJZH PHQMJENU 2NRK 
R S POSTOJECIM” 

ai0 PRINT ""SJZft UPOTREBU ZNHK 
Oi»IO0 E&IT QR R" 


POMRK KURZORR — * 

PQSTi:^ SE. PRiriSKCRt HR 
UKLJtJCIURNJE..-ISKLJtiGiyRNJE SIS 
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aee fairer KRfla rrd»“ 

23® L£T I*=INKEY» 
as® SF I #=!••*• THEH CO TO 23® 
a«0? IF" CSE«= IS <4* OFF eosse is:»5* 
THEN CO TO as® 

300 IF I*="6” THEN STOP 
310 GO SUB 1000»Um. IS 
sae GO TO 1S0 

ieiBF-.'Cl_S- ■ 

SffiSBt ft/SfXnr INUERSE 1£ BRIBWT l; " 
USNIHRURNUE SETfi S TROKE" 
les® PRINT ''“Unesi i»e pod Jcoji 
« Je sppeplij«n set na trafcu c na 
X . 10 znak . > *' 

104.0 INPtnr LINE N* 

1050 IF N»«^"" OR L.EN THEN 

GO TO 1030 
1050 Ct-S 

10 70 PftlFF T imi^RSE l ; "USNlMmwiNU 
E ttm-mwem 

1075 PRINT ' ' " FLfiSH 1; BRIGHT 
l; "PRITISNI PURY NR KflZETOFONU” 
10S0 LORO NSOQBE 31831, 101& 

1090 BEEP 1,0 
1095 CLS 

1100 PRINT INUERSE 1; BRIGHT 1; 
FLASH 1; RT 0 , 5; "KfiRRKTEH SET JE 
USNIMLJEN" 

111® PAUSE 100 
1120 RETURN 

2000 REH »**SNIFWWUE NR TRAKU»»» 
2010 CLS 

2020 PRINT INVERSE 1; BRIGHT 1; " 
SNIHF»4»m SETR NR TRflKU“ 

203® PRINT ""Unesi tee pod feoji 
« se spremm set na trairu ( eax 
. 10 znak . ) " 

204-0 INPUT LINE N* 

2050 IF N*«^”*' OR LEN N«>10 THEN 
GO TO 2030 

2060 SAVE NSCODE 31831,1016 
2070 CLS 
2080 BEEP 1,0 

2090 PRINT INUERSE 1; BRIGHT li^ 
FLRS^ IJ «Ti0:iS5 “KRHJWET^ ^T 
SNIItt.uia~^ 

2i00t pmjsE leoi- 

aiio^HErtsiN- 

3000 REH ♦»»PRIUEHOS 

3020 CLS : PRINT INVERSE Ij "PRIJ : 

ENOS SETR IZ ROH U RRK" 

3060 POKE 23730,87 
3070 POKE 23731,123 
3080 LET BRQURC 1=© 

3090 LET ROH=15360 

3100 FOR R=ReH+2S6 TO = 

3110 POKE 31S3I +BRO«.tRC 1,PSER R 1 
3120 LET 8ROURC laBROURC 1+1 J 
3130 NEXT R a 

3170 POKE 23608,87 
3180 POKE 23607, INT 123 
3190 RETURN 

1000 REH »»*IZHiJENR ZNRKRr»»» « 

4.010 CLS : INPUT "UNESI ZNRK KOU^ 
I ZELIS ZRHIUENrTI";CS 
4.026 INPUT "UNESI NOUI ZNRK" i ft* > 
4.030 FOR fl=0 TO 7 

*04® POKE 31S7S+ f &#CC®E Ct> +»^PE s 
EK f31S75+8»CODE RS+R.) 

*050 NEXT R 

*060 CLS : PRINT INVERSE 1; BRIG ! 
HT l; " ZNRK UE PROMIUENUEN " 

*070 BEEP 1,0; PRUSE 100 
*080 RETLIRN 

5800 REH +*-+ZNBKOVNI EDITORaa* 
5010 CLS 

5050 PRINT RT 1 , 0; "PRITISNI " 
5060 PRINT RT 3,0;"1-ZR UNOS";RT 
*,e;"ZNflKfl U SET- 
5070 PRINT RT S,0;“2-2R PREGLED” 

; RT 7,0; "ZNRKR IZ SETR" 

5880 PRINT RT 9,0;"3-2R KRRU“ 

5090 PRINT RT 11,0; "*-2H BRISRNU 
E";flT 12,0; "KRIZHLUKE” 

5100 PRINT RT 19,0;"POHRK KUR20R 
R";HT 20,0; "POSTIZE SE PRITISKOM 
NR STRELICEUKLJUCIUHNJE.<'ISKLiJUC 
IVRNvJE 0 I 9" 

5110 PLOT 119,152 
5120 DRRU 129,0 
5130 DRRU 0,-129 
51*0 DRAW -129,0 
5150 DRRU 0,129 


5170 LET X=15: LET Xi=X 
5180 LET y=3: LET Y1=V 
519© LET INDIK=0 
5220 LET I*=INKEY$ 

5260 IF IS="" THEN GO TO 5220 
5270 IF CODE I*<*S OR CODE I*.>57 
THEN GO TO 5220 
5280 GO SUB S3a0+300#VRL IS 
5290 GO SUB 8500 
3300 GO TO 5220 

5320 REM + + +UKLvJUCIUaH.JE KOSZC<RH 
5330 LET INOrK=l 
53*0 RETURN 

5600 REM +++REDEFINIRRNUE ZNRKR 
5620 INPUT "UNESI ZNRK KOJI MIUE 
NURS"; CS 

5670 IF CODE C.*.>32 AND CODE C*<3- 
23 THEN GO TO 5710 

5680 CLS : PRINT INVERSE 1; ERIC 
HT l; "MEDOZVOLUENR PROHUENfl ZNRF 
R" 

5690 BEEP 1,0 
5700 GO TO 14-0 

573® IF INDIK=t Tk«H PRIFW RT Y, 
X; INK 2;CHRS tl*31;CHR» 11431 ; fi 
T Y+1,X,- INK 2lCHR« (l*3> l£JHRS C 
1*31.- (K> TO S7S0 

67*0 PRIHT PfT Y,X1“ ";^«r“Y+l..X5J 

5770 LET BROURC 2=0 

6780 FOR L«3 TO IB STEP 2 

6790 LET STUPRNJ=7- 

580® LET SUHR>e 

5810 FOR C»S6 TO 30 STEP 2 

5820 IF RTTR fL.CJ =SS THEN LET S 

UMR =SUMR +2t STUPRN J 

583® LET STUPflNU3:STUPRNa-l 

58*0 NEXT C 

5850 POKE 31575* CSaCOEvE CS.t +BROU 
RC a.SUHR 

5860 LET BROURC a=BROURC: 2+1 
5870 NEXT L 

5920 REH *»»UVECRVRNUE ZNRKOVR 
5930 LET REDflK=a 
59*0 LET STUPRC=13 

595® IS4PUT "UNESI ZNRK Z» PRE6LE 
D ";V* 

59S0 FOR R=0 TO 7 

5970 LET DEC=PEEK (31E7S+S*CODE 
VS+RI 

5980 LET REDfiK=REDflK+2 
5990 LET STUPRC = 13 
6000 FOR B=7 TO 0 STEP -1 
6005 LET STUPflC=STUPRC+2 
6010 LET BIT=2+B 

6020 IF DEC>=BIT THEN PRINT HT R 
EDBK.STUPRC; INK 2; CHRS t 1*31 ; CH 
H* Jl*3i;RT REDHK + l,STUPflC.; INK 
2; CHH$ (1*31 ;CHR» (1*31. LET DEC 
=DEC-BIT; NEXT B: NEXT fi; RETURN 
6030 PRINT RT REDRK , STUPRC; " " ; 

RT REDRK+1 .STUPRC; " 

60*0 NE.XT B 
6050 NEXT fl 
6060 RETURN 
6230 GO TO 1*0 
6530 GO TO 5000 
6830 LET X=X-2 
68*0 RETURN 
7130 LET Y=Y+2 
71*0 RETURN 
7*30 LET y=Y-a 
7**0 RETURN 
7730 LET X=.X+2 
77*0 RETURN 
8030 LET INDIK=0 
80*0 RETURN 

8530 IF .X<1S DR .X.^30 THEN LET .X = 
XI 

85*0 IF VO OR V>17 THEN LET Y=V 
1 

8560 IF INDIK=1 THEN PRINT RT Y1 
.Xl; INK 2; CHR* (1*3.1 ;CHRS .14-31 
; RT Y1 + 1,.X1; INK 2;CHRS ll*3J ; CM 
R* (1*3) ; LET 1=2: GO TO S5S0 
8570 PRINT RT Yl.Xl;" " ; RT Yl+1 
,Xa;" LET 1=5 

8580 PRINT RT Y , X; INK I; FLRSM 
1;CHRS (137); CHR* (134) ;RT Y+1,X 
; INK I; FLASH 1;CHR* (13*); CHR* 
(137) 

8590 LET .XI =X 
8600 LET Y1=Y 
8610 RETURN 
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Commodore 64 


GRAFIKA VISOKE RAZLUCiVOSTI 


Tko je bar jednom vidio zadivijujuce slike racunalne 
grafike, koje prikazuju trodimenzionalne geometrij- 
ske oblike, prije ill kasnije pozelio je da nesto slicno 
uradi i na vlastitom racunalu. Sve ce biti u redu ako 
Je to racunalo Spectrum ill BBC. Ali ako s'te vlasnik 
C'64 racunala i k tome nemate Simons BASIC, vec 
obicni ugradeni BASIC V.2, naci dete se pred ozbilj- 
nim problemom. Usprkos svim svojim grafickim atri- 
butima, ovo racunalo nema PLOT, MOVE, DRAW III 
neku slicnu instrukciju koja bi omogucila crtanje u 
graftal visoke raziucivosti. 

Za grafiku visoke raziucivosti, kao I za sve ostalo 
sto se tide prikaza na ekranu racunala, »odgovoran« 
je VIC -11 (Video Interface Chip) sklop koji sa svojih 
47 nadzornlh registara u potpunosti kontrolira grafi- 
ku. Pomocu PEEK I POKE naredbi (POKE X, Y znaci 
na memorijsku adresu X stavi sadrzaj Y, a PEEK Z 
znaci procitaj sadrzaj koji Je zapisan na memorijskoj 
adresi Z) mogu se neposredno mijenjatl sadrzaj! po- 
Jedinih registara. Ti registri smjesteni su na adresa- 
ma 53248-53294 I ponasaju se kao obidne memorij- 
ske RAM lokacije. Promjenom sadrzaja odgovaraju- 
dih registara moze se prelaziti iz Jednog grafickog 
moda u drug! I ostvarivati razlicite graficke efekte. 
Naravno, treba biti oprezan, Jer se promjenama. po- 
gresnih lokacija moze blokirati rad racunala. 

Grafika visoke raziucivosti ostvarena Je u tzv. -bit- 
map® modu, metodom koJa Je popularna kod malih 
racunala. Kod toga postupka svaka tockica pa i naj- 
manja, koja moze zasebno svjetliti na ekranu (dot ill 
pixel) spremljena Je na odgovarajude mjesto u me- 
moriji. Bududi da tockica moze poprimiti samo dva 
stanja, tj. svjetliti ill ne, njezino pripadajude mjesto u 
memoriji ce poprimiti vrijednost 1 III 0. Bududi da Je 
za to dovoljan 1 bit, na svakom memorijskom mje- 
stu bit ce pohranjen podatak o osam susjednih to- 
ckica Jednog retka ekrana (1 bajt = 3 bita). Sto Je 
vise tockica na ekranu, odnosno sto su one manje, 
kazemo da Je slika prikazana u vedem stupnju raz- 
iucivosti. Maksimaini broj tih tockica na C-64 radu- 
nalu Je 64000 (320x200), sto znaci da Je potrebno 
ukupno 8000 memorijskih mjesta da bi se pohranila 
informacija o slid na ekranu. 

Tih 8000 mjesta ne moze se smjestitl u bilo koJe 
podrudje RAM memorije, vec se mora drzati nekih 
pravila. Sklop VIC-II moze dohvatiti podatke samo iz 


Ako ste, procitavsi prvi broj MRa unijeli program, 
koji pokazuje mogucnosti grafike visoke raziucivosti 
(high resolution graphics), u C-64- racunalo, nasli 
ste se u nedoumici. Nekoliko nalnestrpljivijih citala- 
ca nazvalo nas je i pozalilo se da program ne radi 
ispravno. S programom je sve u redu, samo je tre- 
balo duze cekati I uvjeriti se u Izuzetne graficke 
mogucnosti toga sve popularnijeg racunala. Ali i 
uvjeriti se u izuzetnu slozenost i sporost BASICa 
pfimjenjenog u te svrhe. 

Oa bi citaocima. vlasnicima Commodore 64 racu- 
nala pobitze objasnill o cemu je rijei objavljuiemo 
6lanak o to/ temi. 

Redakcija 

prostora od 16K memorije za razliku od mikroproce- 
sora 6510 koji moze dokuciti podatke iz memorij- 
skog prostora velidine 64K. Zbog toga se memorija 
dijeli u cetiri podrucja (memory bank) od po 16K; 
podrudje 0,1,2 i 3. Inicijaino, VIC-II -vidi® nulto po- 
drudje (lokacije 0-16383) dok se promjena podrucja 
moze izvrsiti naredbama: 

POKE 56573, PEEK (56573) OR 3 

POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR MP 

gdje MP poprima vrijednosti 0, 1, 2 ill 3, ovisno o 
broju zeljenoga podrucja. Gornje naredbe direktno 
utjecu na rad 6526 CIA 2 (Complex Interface Adap- 
ter) sklopa koji se nalazi na navedenim mjestima. 
Naredbom AND 252 cuvamo raniji sadrzaj registra 
sklopa CIA 2 na pozicijama bitova 2-7 dok sadrzaj 
bitova 0 i 1 odreduje broj podrucja kojeg -vidi® 
sklop VIC-II. 

Vrio Je vazno da svih 3000 mjesta pada unutar akti- 
viranog podrucja od 16K. Ako to nije ispunjeno, dio 
mjesta koje prelazi granicu nede biti prikazano na 
ekranu, Jer ih VIC-II Jednostavno nede modi dohvati- 
ti i proditati njihov sadrzaj. Podetna adresa, unutar 
aktivnog podrucja, takoder se ne moze proizvoijno 
zadati, ved u koracima od po 2K; 0, 2, 4, 6, 3, 10, 12 
i 14. Naravno, ako odaberemo podetno mjesto vede 
od 3K posljednji dio slike nede biti prikazan. Poda- 
tak o podetnoj adresi upisuje se u lokaciji 53272 
(registar 24 sklopa VIC-II) naredbom: 

POKE 53272, (PEEK(53272)AND 240) OR PA 
gdJe PA poprima vrijednost 0, 2, 4, 3, 10, 12 ill 14. 

Bududi da Je nulto podrudje, u kojeg inicijaino »gle- 
da« VIC-II, na nizim adresama vec poprilicno zauze- 
to, potrebno Je vrIo pazijivo odabrati pocetnu adre- 
su unutar tog podrucja. Najbolje ce biti ako se kao 
podetna odabere adresa 8192 (PA = 3). U tom slu- 
caju za BASIC programe, koji uvijek podinju na mje- 
stu 2048, ostaje 6K memorije (6144 bajta). Male 
vam Je? Ne brinite, za podetak Je to sasvim dovolj- 
no. Ako zelimo vise memorije, morali bismo tih 
3000 mjesta pronadi u nekom drugom memorijskom 
podrucju, sto bi opet prouzrocilo neke druge proble- 
me, ali o tome poslije. Da nam sirenje BASIC pro- 
grama ne bi prebrisalo memorijske lokacije rezervi- 
rane za sliku, upisimo’ 



Grafieke mogucnosti 
C-64 dobro su poznate 
svima koji su bar jed- 
nom imali priliku vidjeti 
ovo ra£unalo na djelu. 
Medutim, da bi sliCne ill 
jog bolje crteie mogli i 
sami programirati mora- 
te se dublje uputiti u nje- 
gove tajne. 


POKE 52,32 

POKE 56,32 

Na taj nacin racunalo je »prevarenO" i misli da ima 
samo 6K memorije slobodno za BASIC. Probajte 
upisati: 

PRINT FRE (0) - (SON (FRE (0) < O) * 65535 
i racunalo ce vam pokazatl broj slobodnih lokaclja. 

Nakon sto smo s dosta muke osigurall zeljeni me- 
morijski prostor, na neki nacin moramo racunalu 
signallziratl da zellmo raditl u modu grafike visoke 
raziucivostl. To postizemo uplslvanjem Jedinice u 
petl bit lokacije 53265 (registar 17 sklopa VIC-II); 

POKE 53265, PEEK (53265) OR 32 

u kojem slucaju racunalo vise ne moze prikazivati 
tekst na ekranu, jer umjesto iz video memorije 
(screen memory) I oblikovateija znakova (character 
generator) podatke za ekran uzima iz nasih 8000 
mjesta. Ako se zellmo vratiti u standardni tekstovni 
mod, dovoijno je upisati (pazite, sto god pritiskali po 
tastaturi, slova I brojevi se nece pojavijivati na 
ekranu pa sljedeca naredba treba bit! sastavni dio 
programs III je upisite na slijepo) 

POKE 53265, PEEK (53265) AND 223 
ill istodobno pritisnite RUN/STOP I RESTORE. 

Kada racunalo prijede u mod visoke raziucivostl, 
ekran se istodobno napuni nizom nejasnih simbola. 
To je I razumijivo, jer su mjesta rezervirana za sliku 
slucajno ispunjenu podacima. Ako se prisjetimo da 
je svaka tockica koja svijetli na ekranu kontrolirana 
pripadnom jedinicom na odgovarajucem bitu u me- 
moriji, postaje jasno da se samo pukim slucajem 
mogu dobiti razumijivi simboli. Da bi ocistili ekran 
od nezeljenih znakova, ne mozemo vise upotrijebiti 
standardnu naredbu za brisanje PRINT CFIR$(147) 
nego moramo napisti kratak program (program 1) u 
BASICu koji ce redom »cistitii< memorijska mjesta, 
tj. postavijati sve bitove u 0. Buduci da se odjed- 
nom moze dohvatiti jedno memorijsko mjesto dulji- 
ne osam bita, znaci da se Istodobno gasi osam to- 
ckica na ekranu. To »gasi" treba uzetl uvjetno jer 
tockica zapravo prelazi iz primarne boje (foregro- 
und, ink) u sekundarnu (background, paper). No, o 
bojama bit ce vise rijeci pa je dovoijno reel da u 


programu 1 linije 200-250, nakon sto. se ekran oci- 
sti, postavijaju primarnu boju u bijelu, a sekundarnu 
u plavu. Buduci da program 1 mijenja ukupno 9000 
memorijskih mjesta trebat ce vam malo vise strplje- 
nja da program zavrsi. Cijela stvar moze se znatno 
ubrzati ako se isti program napise u strojnom kodu 
kao sto je to ucinjeno u programu 3. 


Sada smo napokon spremni za ertanje u grafici vi- 
soke raziucivostl. Prvo, treba definirati koordinate 
ekrana. Gornji lijevi ugao ima koordinate X - 0, 
Y - 0; a donji desni X = 319, Y = 199. Za osvjet- 
Ijavanje pojedine tockice ekrana potrebno je u od- 
govarajuci bit upisati 1. To nlje sasvim jednostavan 
zadatak jer se, nakon sto se posebnim algoritmom 
pronade odgovarajuce memorijsko mjesto, pristupa 
do svih osam bitova istodobno. Da bi se izmijenio 
pojedini bit, potrebno je AND instrukeijom sacuvati 
stari sadrzaj preostalih sedam bitova, a OR instruk- 
eijom izmijeniti stanje zeljenog bita. Da bi vam olak- 
sali posao u programu 2, naveden je potprogram 
koji zamjenjuje PLOT X, Y instrukeiju (naertaj, tj. os- 
vijetli tockicu na koordinati X, Y). Kao parametri u 
potprogram moraju se prenijeti podaci o koordinati 
X, Y te podatak o pocetnoj adresi memorijskih mje- 
sta (VM) namijenjenih za smjestaj slike (u nasem 
primjeru VM - 8192). 


Program 3, dan je kao konkretan primjer. Kao prvo 
rezervira se 8000 mjesta pocevsi od adrese 24576. 
Zatim se potprogramom, pisanim u strojnom kodu, 
(koji se nalazi u DATA naredbama, a izvodi se na- 
redbom SYS 832), ociste memorijska mjesta. Pro- 
gram omogucuje kreiranje vlastitih erteza u modu 
visoke raziucivostl. Isprva u sredini ekrana pojavi 





se tockica (X - 160:Y = 100). Pritiskom na tipke I, 
J, K Hi M ona se pomice gore, lijevo, desno, odnos- 
no dolje po ekranu. Pomak tockice ostavija trag u 
obliku linija pomocu kojih mozemo formirati crtez po 
zeiji, Malom modifikacijom dijela programa, u kojem 
se ispituje pritisak na tipke, mogu se postici i dija- 
gonaini pomaci tockice (npr. iF A$ - "U” THEN 
X - X-1;Y - Y-1 za gore iijevo). Liz maio maste 
mozete I vi pisati programe po zeiji koristeci pro- 
gram 2. 

Kako se kontroiira boja u grafici visoke raziucivo- 
sti? Kad je racunaio u normainom, tekstovnom 
modu, za podrzavanje siike rezervirano Je 1000 mje- 
sta (40 X 25 znakova). Ta mjesta nazivaju se video 
memorija (screen memory) i inicijaino se naiaze na 
adresi 1024. Svako mjesto sadrzi i adresu (kod) 
znaka koji se naiazi na pripadajucem mjestu na 
ekranu. Kada skiop ViC-ii procita kod znaka, odiazi 
u generator znakova i tamo uzima informaciju o 
obiiku znaka u formi matrice 8x8 bita. Kao sto smo 
programom 3 crtaii tockice postavijanjem odgovara- 
juceg bita u Jedinicu, tako su i u to) matrici obrisi 
znakova dobiveni odredenom kombinacijom jedinica 
i nuia (pogiedajte cianak u ovom broju o znakovima 
za C-64). PodacI o boji pojedinog znaka smjesteni 
su u memoriji za boju (coior memory), koja se naia- 
zi na adresi 55296 u duijini 1000 mjesta. Svako 
mjesto memorije za boju, koja odgovara jednom 
mjestu video memorije, sadrzi kod boje (0-15) pri- 
padajuceg znaka. Kod boje naiazi se u donja cetiri 
bita pojedinog mjesta, dok su gornja cetiri bita - je- 
dinlce. 

U modu visoke raziucivosti podaci o boji se ne uzi- 
maju iz koior memorije, nego se naiaze u video me- 
moriji koja je u tom modu neiskoristena za druge 
potrebe. Buduci da je veiicina video memorije samo 
1000 mjesta, nasuprot 64000 tockica clju boju mo- 
ramo kontroiirati, doiazimo do saznanja da jedno 
mjesto video memorije nadzire boju 64 tockice, od- 
nosno matricu 8x8. Na taj nacin u modu visoke 
raziucivosti, unutar poija veiicine jednog znaka, mo- 
zemo imati samo dvije boje; primarnu boju ciji se 
kod upisuje u gornja cetiri bita pojedinog mjesta vi- 
deo memorije i sekundarnu boju ciji se kod upisuje 
u donja cetiri bita. To je i raziog zbog cega smo u 
programu 1 u mjesta 1024-2023 upisivaii broj 22. 

Zeiimo ii u programu 3 promijeniti primarnu (crna) i 
sekundarnu boju (crvena), dovoijno je promijeniti 
brojku 2 DATA naredbe u iiniji 9010 sa novo izracu- 
natim kodom boja. 

Ako odiucimo promijeniti memorijsko podrucje ko- 
jeg »vidi« skiop ViC-ii, moramo u to podrucje unijeti 
i video memoriju, kako bi skiop mogao bez probie- 
ma citati podatke o boji. Video memorija se definira 
unutar aktivnog memorijskog podrucja, te ako izvr- 
simo promjenu podrucja, nova adresa video memo- 
rije izracunava se zbrajanjem pocetne adrese me- 
morijskoga podrucja (VM) i pocetne adrese video 
memorije unutar toga podrucja (inicijaino 1024). 
Promjenom sadrzaja gornja cetiri bita memorijskog 
mjesta 53272 moze se izvrsiti promjena pocetne 
adrese video memorije. Mozete uociti da se radi o 
istom registru (br. 24) sklopa VIC-II u kojeg, na po- 
zicije bita 1-3, upisujemo podatak o pocetku dijela 
memorije namijenjenog za pohranu podataka o slid. 
Promjena se postize naredbom 

POKE 53272, (PEEK(53272)AND 15) OR SM 

gdje SM moze poprimiti vrijednosti 0, 16, 32, 48, 64, 
80, 96, 112, 128, 144, 160, 176, 192, 208, 224 i 240; 
odredujufii na taj nacin pocetak video memorije na 
adresama od 0-1 5K. 
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program 1 


2980 REI1 ••••• POTpROGRAtl PLOT ••••• 

2990 RCn ••••• PLOT At X.Y »•••• 

300C X=INTIk) :y>=INtIT) 

3010 IF X<0 OR X>319 THEM 3050 

3020 IF *<0 OR YPtiP THEM 3050 

3030 AD«VH->320»INT(YZ3l*8«INTlx/SI*lYAND 

71 

3040 POKE AD.PEEK(AD|0R(2t(7-tXAMD7) ) I 
3050 REttlRM 

program 2 

90 REM KAZALJKE IIA CIa I VIC II SKLOPOVE 

too 

120 RCft IMICIjaLIZIPaJ CIA 2 SkLoP 
13- POKE yl*2.PEEKIVl<.2IOR 3 
135 REM roe- AtRCSA MeM- PROZORA za VIC 
140 REM - lS38'! . P05TA9 lJEMA U CIA 2 
145 POKE VI . (PrEKl56E74IAN0 2521 OR 2 
140 REM POe- A-RESa t'l! = 24S76 

149 REM "CCTAD-ESA SCrEEM MEMORIJE U384 

150 POKE 72*24. 8 
157 Vri = 2457<; 

159 REM OMOGUdI GRAF, VISOKE REZOLUCIJE 
140 POKE V2+17 ,PEEk(V 2*17) OR 32 
145 RESTOor 

149 REM i.'JITAJ STRoJMl PROGRAM 
170 FOP I=.n TO 42 
180 REAP a: poke 832*1. A 
185 MEXT 

1.89 REM OCISTI MEMORIjU 
19.? SYS 832 

194 RFM "OCFTME KOORPlMATE 

195 X=140 : YtIOO IGOOUO 3000 
199 PFI' RCITAJ TASTATuRH 
205 GET A? 

205 PEM IZRACUfAJ ’iO'.'e KOORDIIIaTE 

213 IF A5="I" then Y=v-1 

223 IF A' = “j" tI'EM X = x-1 

23? IF A'=”K" them X=x*1 

240 IF A'="M" them Y»y*1 

250 IF A5 = "" TI'Fm' 200 

255 RFM IECRTAJ TOcKL' 

26". GOSUt! 3000 
27? GOTO 200 

2980 REM POT.tROgRAM PLOT ••••• 

2990 REM ••••• Plot AT X.Y 
3030 X=IMT(XI :”=IMT('') 

3010 IF x<0 OR X>3l9 THEM 3050 

3020 IF T<0 OR Y>199 THEM 3050 

3030 AD-VM*320*IMT|Y/Bl*8*IMTI„/8lf(YANp 

7) 

3040 POKF AO.PEEKlADIoR(2*l7-IXAMD7l 1 1 
3050 RET'lpM 

9030 DATA 142,32.160.0.149.0.141.0.96,23 
8,71.3, 134,208.245,238.72.3.202,208 
9010 rata 239,162.4,140,0,169,2,141.0,44 
.238,92,3.136,308.245,238.93.3.202 
9020 data 208,239.94 
32767 EMR program 3 

Tomisiav Zganec 


Sistemski monitor za podetnike - Spectrum 


UVOD 

Korisnike mikroracunala mozemo podijeliti na pasiv- 
na korisnike, dakle vlasnike opreme koji pretezno 
koriste vec gotova programska i tehnicka rjesenja i 
aktivne korisnike koje cine autori pojedinih progra- 
ma odnosno projektanti racunalne opreme. Aktivnih 
je manje jer razvoj nove opreme zahtijeva, pored 
strucnosti i znanja, i raspolaganje skupom opremom 
i uredajima, a izrada novih programskih rjesenja ta- 
koder, pored solidnoga predznanja, zahtijeva i upo- 
trebu vecih racunala. S druge strane, obilje jeftinih i 
lako dostupnih programa na trzistu smanjuje interes 
novih potencijalnih autora. Ogranicimo li razmatra- 
nja samo na podrucje programiranja, mozemo od- 
mah ustvrditi da danas na trzistu postoji mnostvo 
prirucnika za ucenje programiranja, bilo u strojnom 
jeziku bilo u BASICu ili drugim programskim jezlci- 
ma. Ovdje navodimo neke od nacina za prevladava- 
nje ovih teskoca. Posli smo od pretpostavke da ras- 
polaganje Izvjesnim profeslonaino Izradenim progra- 
mom (npr. neka igra na kazeti) ujedno znaci I raspo- 
laganje nizom upotrebljivlh programskih rjesenja, 
Potrebno je stoga pronaci pogodan nacin analizira- 
nja; rjesenja koja nudimo predstavijaju tek jednu od 
razlicitih mogudnosti na ovom podrucju. 

Razmatranja cemo ograniciti na primjenu pojedinih 
rjesenja za popularno male racunalo ZX Spectrum. 

S obzirom na svestranu primjenjivost pojedinih rje- 
senja i korisnici racunala drugih proizvodaca mogu 
odgovarajuce metode prilagoditi svojoj opremi. 


OSNOVNI POJMOVI 

Racunalo se sastoji iz dva osnovna dijela: proceso- 
ra i memorije. Procesor je elektronicki sklop sa 
svojstvom -citanja® sadrzaja memorijskih mjesta 
(lokacija). Na osnovu procitanog, izvrsava najrazlici- 
tije aktivnosti [racunanje, ispis slike na zaslonu 
itd.j. Memorija je elektronicki sklop u kojeg se 
moze upisatl, odnosno iz kojeg se moze procitati 
odredeni skup prikladno kodiranih informacija. Me- 
morija malih racunala sastoji se iz dva dijela: u pr- 
vom su trajno pohranjene informacije koje se ne 
mogu Izbrisati (ROM), a u drug! se dio informacije 
mogu proizvoijno upisivati, citati I brisati (RAM). 
Nakon ukijucivanja racunala, procesor automatski 
zapocinje citati prva memorijska mjesta i ovisno o 
njenom sadrzaju nastavija rad, Pri tom je vazno na- 
pomenuti da, osim na osnovi sadrzaja pojedinih me- 
morijskih mjesta, procesor pojedine aktivnosti oba- 
vlja I na osnovi informacija dobivenih izvana (npr. 
putem tastatura). Na taj nacin omogudeno je pri- 
hvadanje dodatnih informacija npr. s programske 
kazete u memoriju racunala, odnosno punjenje pro- 
grama. 

Skup svih informacija, koji se nalazi u memoriji ra- 
cunala, nakon punjenja programa mozemo zamisliti 
kao jedan velikI slozeni program. Njegovi osnovni 
dijelovi su skup informacija trajno zapisanih u me- 
moriji (ROM) - sistemski program, te dodatni skup 
informacija napunjen s kazete ili utipkan putem ta- 
stature u za to predvideni dio memorije (RAM) 
-korisnicki program. U praksi se korisnicki program 
sastoji od nekoliko dijelova; mogude je takoder isto- 


dobno postojanje vise razlicitih korisnickih progra- 
ma, pri cemu je jedini ogranicavajudi cinilac velicina 
memorije. 

Programi, odnosno informacije upisane u memoriju 
racunala sifrirane su tzv. strojnim kodom. Prven- 
stveno, velicina pojedinog memorijskog mjesta, 
standard proizvodaca procesora, medunarodni stan- 
dard! ltd. uvjetuju nacin kodiranja. U nasem slucaju 
jedno memorijsko mjesto sadrzi 8 bita, a to znaci da 
se u pojedino mjesto moze upisati jedno od 256 
mogudih stanja. Analiza zapisa u memoriji racunala 
znaci da, koristenjem odgovarajudih tabela za desif- 
riranje, odredimo znacenje sadrzaja pojedinih mje- 
sta, odnosno skupina memorijskih mjesta. Zbog jed- 
nostavnosti, u praksi se umjesto osmeroznamenka- 
stih binarnih brojeva koriste dvoznamenkasti heksa- 
decimalni brojevi. U prilozima prirucnika za rukova- 
nje racunalom redovito su navedene i spomenute 
tabeie za desifriranje, u kojima se pored heksadeci- 
malnih kodova nalaze i pripadni dekadski kodovi, 
znakovne interpretacije pojedinih sifri, te eventual- 
no pripadne veze sa mnemonickim jezikom (As- 
sembler) procesora. Vazno je napomenuti da su po- 
jedine instrukcije strojnog jezika sifrirane s jednim 
ili vise bajtova, a svaki je znak (brojka, slovo, inter- 
punkcija) sifriran samo s jednim bajtom. 

Za analizu sadrzaja memorije racunala (programa) 
potrebno je interpretirati sadrzaje pojedinih memo- 
rijskih lokacija, koje smo dobill na zaslonu racunala, 
odnosno iziistali na prikijucenom pisacu, U praksi je 
uobicajeno da se skup programskih rjesenja, koja 
obavijaju navedene i jos poneku funkciju, naziva 
monitorom. Danas postoji citav niz komercijalnih 
programa razvijenih u ovu svrhu. Rjesenja koja nu- 
dimo prilicno su pojednostavijena u odnosu na ko- 
mercijalna. Medutim, bududi da su iskijucivo pisana 
u BASICu, ostavijaju mogucnost manje iskusnim 
korisnicima da ih uspjesno primjene i, kasnije, even- 
tualno dopune i prilagode vlastitim potrebama. 1 po- 
red jednostavnosti programi o kojima ce nadalje biti 
rijeci, posve uspjesno ispunjavaju postavijene za- 
datke i njihovo koristenje moze posluziti kao svo- 
jevrsni uvod u rad s komercijalnim monitorom. 

Pretpostavimo da zelimo neki komercijaini program, 
npr. igru, prilagoditi vlastitim potrebama, Neka je 
jedna od jednostavnijih prilagodbi prevodenje uputa 
i komentara, koji se javijaju tokom rada programa, 
na nas jezik. U nasem slucaju radi se o igri »Tanx« 
tvrtke »DK TRONICS«. Program se sastoji od jed- 
nog bloka sa zaglavijem i nakon LOAD '"’CODE 
starta se automatski. Prekid izvodenja programa 
putem tastature nije moguc. Sve u svemu, tipicni 
komercijaini program s vec uobicajenom zastitom, 
neprobojnom za prosjecnog korisnika. No je li bas 
tako? 


ANALIZA ZAGLAVLJA 

Zaglavlje kao sastavni dio osnovnoga programa 
sadrzi pored naziva i informacije o pocetnom mje- 
stu (adresa), od kojega se program puni, te o ukup- 
nom broju mjesta koja osnovni program zauzima. Za 
analizu programa ove informacije su od posebnog 
znacenja, jer omogucavaju privremeno smjestanje 




programa u drugi dio memorije, gdje se vrse po- 
trebna ispitivanja i izmjene, te ponovo vracanje na 
originalne adrese prilikom izvodenja. Program koji 
se nakon standardne naredbe LOAD '"’CODE zapo- 
cinje automatski, sasvim se drukcije ponasa poku- 
samo li ga puniti naredbama LOAD ’’"CODE 30000 
Hi LOAD ""CODE 40000. 

Potrebne informacije o pocetku I duijini programa 
dobivamo izvodenjem programa »mr-HEAD«. Nakon 
sto smo program s prilozene liste pazijivo utipkali u 
racunalo i spremili ga na radnu programsku kazetu 
ved uobicajenom naredbom SAVE »mr-HEAD«, akti- 
viramo ga utipkavanjem RUN. Slljedimo li upute sa 
zaslona nakon uditavanja zaglavija programa, koji 
zellmo analiziratl, na ekranu se uz naziv pojavljuje i 
pocetna adresa od koje se program puni u memori- 
ju, te duijina (broj mjesta) programa. U nasem slu- 
daju uz naziv: TANX pocetna adresa je; 16384 a du- 
ijina 16102. Zabiljezimo ove podatke, te nastavijamo 
analizu sljedecim programom. 


ISPIS MEMORIJE (DUMP) 

Program za ispisivanje sadrzaja memorije (DUMP), 
nakon resetiranja racunala, pazijivo utipkamo u ra- 
cunalo prema prilozenoj llsti i spremimo na radnu 
programsku kazetu pod nazivom »mr-DUMP«. Prije 
stvarne primjene za analizu zeljenih podataka, pro- 
gram mozemo testirati anallzirajudi sadrzaj sistem- 
skoga programa npr. od mjesta 1000. Ako prikaz 
odgovara prilozenom primjeru, program je korektno 
utipkan I mozemo nastavlti rad. Ne resetirajuci ra- 
cunalo, izvrsimo punjenje programa koji analiziramo, 
all u memorijska mjesta razlicita od originalnih. U 
nasem slucaju to se vrsi naredbom LOAD ""CODE 
30000, 16200. Sasvim je razumijivo da se duzina 
odreduje shodno podacima dobivenim programom 
”mr-HEAD«, dok kod odredivanja pocetnog mjesta 
premjestenoga programa moramo brinuti o komplet- 
nom stanju u memoriji. Nakon punjenja pristupamo 
analizi uzastopnim pretrazivanjem memorije od mje- 
sta 30000 na dalje, zapisujudi pri tom adrese intere- 
santne za kasnije promjene. 

Ispis koji daje program »mr-DUMP« sastoji se od 
nekoliko dijelova - stupaca. Nakon sto smo na upit 
»start« utipkali pocetnu I na upit "end* utipkali za- 
vrsnu adresu dijela memorije koji zelimo analiziratl, 
u prvom stupcu na ekranu ispisuje se decimaino in- 
terpretirana adresa za kojom slijede dvije skupine 
od po 4 dvoznamenkasta heksadecimalna broja (da- 
kle dva put po cetiri bajta). Adresa se odnosi na 
krajnji lijevi bajt. Posljednjih osam znakova u isplsu 
predstavijaju znakovnu interpretaciju pojedinih baj- 
tova u retku, odnosno znak »,« ako nema odgovara- 
juce jednoznacne interpretacije za pripadni bajt. 
Ovakav nacin prikaza koristi se i na velikim racuna- 
lima i vrio je pogodan za brzo identificiranje pojedi- 
nih literala u sklopu strojnoga koda. 


grama) tako da izvrsimo punjenje nekoga malog 
BASIC programa (najbolje nekoga »jednolinljskog« 
programa), kojeg lako obrisemo utipkavanjem broja 
linije. Nakon utipkavanja program spremimo na rad- 
nu kazetu pod nazivom "mr-MEMC-, zatim ga akti- 
viramo i testiramo. 

Program »mr-MEMC« je vrIo slican prethodnom 
programu. Nakon utpikavanja pocetne adrese, pro- 
gram prikazuje osam bajtova memorije i ocekuje da 
u heksadecimalnom obliku utipkamo novi sadrzaj 
potpisivanjem pod start sadrzaj. Ako ne zelimo mije- 
njati sadrzaj upravo pozvanih adresa, dovoijno je 
utipkati prazno mjesto (BLANK). Program se nepre- 
kidno izvrsava u petiji, a prekidamo ga navodenjem 
pocetne lokacije 0. 

Koristeci se podacima, dobivenih programom »mr- 
DUMP«, izmijenimo sadrzaj (u ovom slucaju literala) 
na zeljenim mjestima, i program je spreman za arhl- 
viranje. Prilikom izmjene pojedinih literala treba 
obratiti paznju na podudarnost duzina novog i staro- 
ga sadrzaja. Preostaje nam spremanje izmjenjenog 
programa na programsku kazetu. U nasem slucaju 
to izvodimo naredbom SAVE "TENKOVI” CODE 
30000, 16200. Punjenje Izmjenjene verzije programa 
mora sadrzavatl podatke o originalnim adresama, a 
izvodi se naredbom LOAD ’"'CODE 16384. Ako ste 
pazijivo radili, uspjeh ne smije izostati. 


zakljuCak 

Navedeni postupci I primjeri tek su ilustracija aktiv- 
nog odnosa korisnlka prema racunalu I raspolozivlm 
programskim rjesenjima. Pri tom Ideja nam niposto 
nije blla da poticemo preinacavanje postojecih pro- 
grama u cilju stvaranja novih »originala«, nego da 
omogucimo svakom korisniku uvid i prlstup kvali- 
tetnim primjerlma iz prakse. Smatramo da analizom 
stvarnih »zivih<' programskih rjesenja svaki ambi- 
ciozniji programer moze mnogo brze i kvalitetnije 
unaprijediti vlastiti rad i, razvijajuci viastita rjesenja, 
pridonijeti razvoju informatike. 

Damir Fio 


mijenjanje strojnog koda 

Postupak mozemo nastaviti, uz prethodno »cisce- 
nje« (reset) racunala, utipkavajudi program »mr- 
MEMC« i ponovno punedi analizirani program u pre- 
mjestena memorijska mjesta, ill bez prethodnog cis- 
denja pri cemu unosimo novi BASIC program »pre- 
ko« postojedeg. U tom slucaju mozemo si donekle 
olaksatl postupak (I izbjedi mogude mijesanje pro- 


le DIM «$(&): DIM X$( 26 ): XNPU 
T "Br-DUMP Start “iai: input "pr 
-DUMP and ••;a 2 ; IP ai <0 OR al> 
65535 THEN GO TO 90 

20 FOR ajsal TO aa step Q: for 
i =2 TO e STEP 2 : LET Jsi/'O: LET 

W=PEEK ta+j- 1 ) : GO SUB 60 . 

30 LET TO NEXT i 

: FOR i*ll TO 17 STEP 2 : LET j»» 
y 2 -. 5 - LET w »PEEK (a+j-l) : GO SU 
B 60 

40 LET X$<i -1 TO i)*W$: NEXT i 
; FOR a -19 TO 26 : LET 
LET Z=PEEK (a+i- 19 ) : IF z >31 RN 
D Z<ia© THEN LET X$<i)=CHR$ 2 

5 © NEXT i: PRINT a;" “;x%: NEX 
T a : STOP 

60 LET e«INT (W/' 16 ) : LET W$(l) 
=CHR* te+S 5 ? ; IF £< 1 © THEN LET W 
$tl)=:CHR¥ i.e+4ii5) 

70 LET fs:W-e* 16 : LET ai$( 2 )aCHR 
$ (f+SSJ: IF f <10 THEN LET W*ta) 
s:CHR$ Cf+ 4 SJ 
80 RETURN 

90 PRINT "gresKa*': STOP 

Program mr-DUMP 
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5 DIM 0*f2>: X* f26> 0»f 

C0 C17) 

10 Xhtf>UT '^ttf-MCMC &t.a:rt 
IF alse THEN GO TO 95 

15 LET aGaeal+B: XF al<0 OR 01 > 
65535 THEN GO TO 90 

20 LET aeal: FOR i «2 TO 8 STEP 
2; LET J Sly'S; LET WsPEEK fa+J-1 
) : GO SUB 100 

30 LET X8(i-1 TO iXslfS: NEXT i 
: FOR i »11 TO 17 STEP 2; LET Jmi 
/G^bS: LET ItsPEEK. ta-fc-^-l) : GO SU 
B 100 

40rLET X0er-1 TO x; NEXT i 

: FOR i*19 TO 26: LET 
LET ZsPEEK Ca4i~19): XF Z >31 RN 
O Z<128 TH04 LET X0f^)^:=eHR« Z: 

50 I^XT X ; I^XNT RT 20^8; s; ** " 
;x*: PRINT “novi hexa code**: LET 
c*a" INPUT ** 

•*;c*; IF C8C1>*** *• THEN GO 

TO 10 

60 FOR i aa TO 8 STER 2: LET w * 
ac«(i-l TO i): GO SUB 200 

70 POKE a, I#: LET aaa->l: NEXT i 
: F0« i all TO 17 STEP 2 - LET 
C»Ci-l TO iJi: GO SUB 200 

80 POKE a^W: LET a^a-M: NEXT i 
: GO TO 10 

90 PRINT **9resRa**^ 

95 STOP 

100 LET e»XNT rWy'iesS . JLET W« tl> 
=CHR8 : ZF e <10 TH@4 L^ET W 

«C1)bCHR 5 te->48> 

110 LET fsH-e*l&: LET sCHR 

« ff4>55): XF f<10 THEN LET W8C2] 

eCHR4 (f-l-48) 

120 RETURN 

200 LET ParXOefOOOE WEfXJ -48- TT 
RND w$(l) >**9*’i) <fCOO£ l»8(2]t -48-(7 
RNO RETURN 

Program mr-MEMC 


1 DRTR 221,33,0,91^17,17,0,62 
,0,55, 205 ,2,8,201 

2 FOR n =23326 TO 23339: RERD 
a : POKE n , a : NEXT n : CLEAR 24999 

3 PRINT RT l,8;-*PRXKRr ZRGLRU 
LUR"; PRINT RT 3,l;"postavi Kaze 
t U , U K I J . ERR , PLAY " : RANDOMIZE 
USR 23326: IF PEEK 23296=0 THEN 
PRINT RT 9, l; "PROG** : GO TO S 

4 PRINT RT 9,l;'*BYTE*‘ 

5 FOR n =23297 TO 23386. IF fP 
EEK n>31 HND PEEK O < 165) THEN PR 
INT RT 9, (n -23290) ; CHR8 PEEK jr>; : 

NEXT n 

6 PRINT AT 9, IS; PEEK 23309+25 
6+PEEK 23310;: PRINT RT 9,25; PEE 
K 23307 +2S6+PEEK 23308 


Program mr-HEAD 


Skola strojnog programiranja za 6502 (1 ) 


UVOD 

S vremenom gotovo svaki vlasnik 
osobnog racunala suocit ce se s 
problemom ogranicenja visih pro- 
gramskih jezika (npr. BASIC) koja 
sprecavaju ostvarenje neke pro- 
gramske ideje ill iskoristenja svih 
pogodnosti i mogucnosti svog lju- 
bjmca. Kada dode do toga, progra- 
mer se mora okrenuti mikroproce 
sorskom prirodnom jeziku - stroj- 
nom kodu. 




Mikroprocesor je mozak svakog mikroracunala, koji 
izvodi naredbe pohranjene u radnoj memoriji 
(RAM). Svaka naredba koju mikroprocesor razumije 
upisana je u jednom memorijskom bajtu, Iza instruk- 
cije mogu se nalaziti podaci koji su vezani uz tu na- 
redbu. Mikroprocesor radi sekvencijaino tj. nakon 
izvodenja instrukcije dohvada bajt gdje se naiazi 
iduca naredba. Naredbe nazivamo operacionim ill 
strojnim kodovima, podaci su operandi, a program 
koji koristi strojne instrukcije je strojni program. 
Asembler je pomodno sredstvo (jezik ili program) 
koje omogucava programeru da jednostavnije obli- 
kuje strojni program. Ako racunalo ima asembler, 
nije potrebno direktno utipkavati op-kodove tj. bro- 
jeve u memoriju s POKEom, nego uplsujete mnemo- 
nike za pojedine instrukcije. Mnemonik je najcesce 
troslovcana kratica koja asocira na znacenje nared- 
be zbog lakseg pamcenja. 

Mozda se ce ipak netko ovdje pitati cemu sluzi 
strojno programiranje kad u svakom racunalu po- 
stoji visi programski jezik. Visi programski jezici po- 
stoje zbog lakseg programiranja! Ako najjednostav- 
niji zadatak radimo u strojnom jeziku trebamo vise 
razmisljati i kodirati. Osobna su racunala najcesce 
opremljena s tumacem (interpreter) pa se prilikom 
svakog izvodenja, programske llnije moraju ponov- 
no prevoditi. To usporava racunalo i cini dodatni rad 
(overhead) prevelikim. Cak i kada se radi o prevo- 
diocu (compiler), prevedeni kdd nije najpovoijnije 
upotrebljen, a poneke zahtjeve nije mogude efikas- 
no isprogramiratl u visem programskom jeziku. 
(Razlike izmedu prevodloca i tumada opisane su u 
prvom broju MRa). Konacno, vjerojatno cete se za- 
pitati kako radi mikroprocesor. 

Odabrali smo mikroprocesor 6502 iz dva razloga; 

(I) Veliki broj mikroracunala koristi dip iz obiteiji mi- 
kroprocesora 6500 (APPLE, ATARI, PET, VIC-20, 
COMMODORE-64, ORIC, ATMOS, ATOM, BBC, 
ELECTRON, ORAO); 

(II) Arhitektura procesora je jednostavna, a Instruk- 
cioni skup moze se lake nauciti. Smatramo da je 
ovaj mikroprocesor najpogodniji za skolu programi- 
ranja u strojnom jeziku. 

Vlasnicima ostalih racunala koja nemaju procesor 
6502, ovaj clanak moze koristiti jer je princip rada 
svih mikroprocesora slican. 


BROJEVNI SUSTAVI 

U racunalu su sve informacije pohranjene kao nizo- 
vi bitova. Zbog ogranidenja konvencionalne elektro- 
nike jedini praktican nacin za prikazivanje podataka 
je logika s dva stanja tj. »0« i »1«, te se danas sva- 
ka obrada podataka provodi u binarnom formatu. 
Ako se radi o osmobitnim mikroprocesorima (npr. 
MOS Tech 6502, Motorola 6800, Intel 8080/8085, 
Zilog Z80), bitovi su strukturirani u grupe po 8. Gru- 
pa od 8 bitova naziva se bajt (byte). Binarni brojev- 
ni sustav nije praktican pa je uveden heksadecimal- 
ni sustav (skraceno HEX). Za razliku od decimalnog 
koji ima 10 znamenki (0 do 9), heksadecimaini su- 
stav ima 16 znamenki. Slova od A do F predstavlja- 
ju brojeve od 10 do 15. Heksadecimaini sustav uve- 
den je zbog 8-bitnih racunala jer se sa samo dvije 
znamenke moze predstaviti maksimalnl broj koji 
stane u jedan bajt. Pogledajte primjer: 


Decimalnl broj 
(5x 10°) - 255 


255 = (2x 102) -H (5x10') -I- 


Binarni broj 11111111 - (1 x 2') -r (1 x 2°) -i- (1 x 2°) 
-I- (1 x2'>) -I- 

(1x2°) + (1 x22) -r (1x2’) 
-I- (1x2°) = 

128 -1- 64 -I- 32 -r 16 -r 8 -t 4 
-1- 2 -I- 1 - 255 (decimaino) 

HEX broj FF - (15x 16') -i- (15x 16°) - 255 (deci- 
maino) 

Prikazani brojevi u raznim brojevnim sustavima 
predstavijaju Istu vrijednost. Broj FF (HEX) ili broj 
1111111 1(BIN) najvedi je broj koji se moze smjestiti 
u jedan bajt. 

Pretvorba binarnog u heksadecimaini brojevni su- 
stav jednostavna je - potrebno je podijeliti binarni 
broj u grupe po 4 bita (ovakva grupa u engleskoj 
terminologiji zove se nibble) i svaku grupu pretvori- 
ti u heksadecimainu znamenku. Na primjer, binarni 
broj 110110111 pise se 1B7(HEX). Grupe bitova su 
0001, 1011, 0111, odnosno 1, B i 7. 


UPOZNAJEMO 6502 

Pojednostavijen dijagram »arhitekture« tj, unutrasnje 
organizacije 6502 prikazan je na slid 1. Mikroproce- 
sor 6502 ima samo 6 registara. Registar je slican 
varijabli u BASICu - moze poprimiti neku zeljenu 
vrijednost, a isto tako mogu se provoditi i aritmetic- 
ko-logicke operacije s nekim registrima. Vazno je 
primjetiti bitnu razliku izmedu registra i RAM lokaci- 
je. Registar se naiazi u mikroprocesoru i ne treba 
ga naslovijavati preko adresne sabirnice jer je di- 
rektno dostupan. U biti registar je niz bistabila koji 
pamte informaclju. BIstabil je sklop koji pamti dva 
stanja tj. jedinicnu informaclju ili bit. 

Registri 6502 su: 

- Akumulator (A) je 8-bitni registar koji se koristi u 
vecini operacija. 

- Indeksni registri (X i Y) su dva 8-bitna registra. 

- Programsko brojilo (Program counter-PC) je 
16-bitni registar koji sadrzl adresu naredbe u me- 
moriji, koja se treba izvoditi. 

Kako se programsko brojilo mijenja tako se izvode i 
naredbe. Postoje dva 8-bitna registra PCL i PCH 
koji respektivno sadrze donji (Low) I gornji (High) 
dio adrese - vidi sliku 2. Znaci, PCL sadrzi bitove 0 
do 7, a PCH bitove 8 do 15. Obicno se bitovi broje 
s desna na lijevo, od 0 na dalje. Najnizi, desni bit 
zove se najmanje znacajni bit (Least Significant Bit 

- LSB), a najvisi - najznacajniji bit (Most Significant 
Bit - MSB). No, vratimo se programskom brojilu 
koje preko adresne sabirnice naslovijava memoriju 

- ROM ill RAM svejedno, Adresna sabirnica je 
16-bitna pa moze adresirati do 2'° - 65536 (DEC) 
= FFFF (HEX) razllcitih memorijskih mjesta. Sabirni- 
ca podatka »siroka« je 8 bitova, te kazemo da me- 
moriju mozemo adresirati po bajtovima. Mikroproce- 
sor 6502 moze adresirati do 64Kb (kilobajt, 
IK - 1024), dok memorija sadrzi 512 (64x8) Kbi- 
ta. Kada je memorija naslovijena na sabirnici poda- 
taka pojavijuje se sadrzaj tog memorijskog mjesta 
te, ako mikroprocesor ocekuje naredbu, ovih 8 bito- 
va se dekodira pa mikroprocesor zna sto treba na- 
praviti. U meduvremenu programsko brojilo posta- 
vlja sljedecu adresu na sabirnicu i dohvaca naredni 
bajt iz memorije. Procesor zna prema prethodnoj in- 
strukciji da li se radi o podatku, adresi ill novoj na- 
redbi. PC je povezan I sa sabirnicom podataka jer je 
ponekad potrebno da se njegov sadrzaj zapamti ili 


procita iz memorije. Na primjer, kod ukljucivanja ra- 
cunala adresa pocetnoga programa (start-up) cita 
se s fiksnih mjesta u ROMu i to FFFC (HEX) za 
PCL i FFFD (HEX) za PCH. 

- Status registar (Processor Status Register - P, 
ponekad se oznacava sa S) je 8-bitni registar i 
sadrzi 7 bitova ili ■■zastavica« : 

Broj bita 7 6 5 4 3-2 1 0 

Simbol N V - B D i Z C 


N (Negative) je jedinica (postavijen), ako je rezultat 
neke operacije negativan. 

V (Overflow) je bit za preljev i postavija se ako po- 
stoji mogudnost pogreske kod dvokomplementnog 
oduzimanja. 

B (Break) se postavija nakon BRK instrukcije i 
oznacava da je doslo do programskog, a ne sklopo- 
vskoga prekida. 

D (Decimal) je zastavica koja obavjeStava procesor 
da li upotrijebiti BCD (Binary Coded Decimal) III bi- 
narnu prezentaciju podataka. 

I (Interrupt) onemogudava prekid ako je postavijen. 
Z (Zero) je postavijen ako je rezultat prethodne 
operacije bio nula, tj. ako je broj u akumulatoru 
nula. 



Slika 1 Pojednostavijena arhitektura 6502 


C (Carry) oznacava prijenos kod zbrajanja. 

- Kazalo stoga (Stack Pointer - S, ponekad se 
oznacava sa SP) je 9-bitni registar, s tim da je MSB 
uvijek postavijen u »1“. S pokazuje na adresu u po- 
drucju RAMa koje zovemo stog (stack). Poslije 
demo objasniti ulogu stoga. Sada zapamtimo da je 
stog rezervirano podrucje RAMa. Buduci da je naj- 
vedl bit kazaia stoga uvijek postavijen, stog 6502 
zauzima adrese od 0100 (HEX) do 01FF (HEX) u 
memoriji, 

Aritmeticko-logicka jedinica (Arithmetic Logical Unit 

- ALU) provodi aritmeticko-logicke operacije na po- 
dacima koji dolaze na njen lijevi I desnl uiaz - sllka 
3. Lijevi uIaz je akumulator, i to je tzv. akumulator- 
sko orijentirani procesor. Kod svih operacija koje 
zahtijevaju operande, jedan operand je akumulator, 
a drug! tipicno memotijsko mjesto. Rezultat se tako- 
der pohranjuje u akumulator. Dobra strana ovakvog 
•akumulatorskog pristupa« su kratke naredbe tj. 
op-kodovi koji mogu biti samo jedan bajt, a da jed- 
noznacno specificiraju sto treba napraviti. Kad bi se 
operand trebao dohvatiti iz nekoga drugog registra, 
bilo bi neophodno koristiti dodatne bitove. Nepovolj- 
nost ove koncepcije je u tome sto se akumulator 
mora prvo napuniti s podatkom koji se treba obradi- 
ti. 


Mwa 






CL PO 


oa 





Slika 2 Parcljalnl blok dijagram 6502 arhitek- 
ture 


Na slid 3 prikazan je tok podataka kod zbrajanja 
dva sadrzaja memorijskih mjesta. Prvo, podatak »p« 
iz mjesta m^ mora biti pohranjen u A. Nakon toga 
podatak »q« dolazi direktno na sabirnicu podataka. 
Zbroj »p + q« sprema se u A. Bit prijenosa (ako po- 
stoji) sprema se u zastavicu C, status registra. Pri- 
mjer za operaciju zbrajanja prikazan je na slici 4. 

U iducem nastavku nase serije bit ce opisani nacini 
adresiranja. U ovom broju potrazite i sacuvajte po- 
pis instrukcija (op-kodovi i mnemonici) mikroproce- 
sora 6502. 



Slika 3 Aritmeticko logicka jedinica: tok infor- 
macija kod zbrajanja 


Naredba 

PodacI Rezultat 

Primjer 

Napuni 
akumulator 
sa sadrzajerr 

Zbroj A I 

sadrilaj 

lokaciJem2 

'P' 

A sadrzi 'p' 

10110110 = p 

•^01110010 s q 

1 00101000 s p ♦q 

'q' 

A sadr2i ^ f 

' p ♦ q' ' — Prijenos 

Prijenos ovisi o rezultatu 

b? 


bo 

b? bo 

IliOililiOilHiOi 

Mill \Tm 

Sadrzaj A prije zbrajanja - 

Status registar (P) \ 

Bit prijenosa postavijen — ^ 

ioioiiiomoioioi 

Sadrzaj A poslije zbrajanja - 


Slika 4 Primjer zbrajanja 


Aleksandar Cvetkovic 


SA VJETI ZA C-64 


NOVI DISK ZA C-64 

Ukoliko za Commodore 64 racunalo trazite nesto 
bolje od tradicionalnog diskovnog sistema VIC 1541, 
rijesenje se zove EPH 1001. Nova diskovna jedinica 
moze primiti 408 Kb (formatizirana). Inteligenciju si- 
slema sa^injavaju mikroprocesor 6502 i kontrolna je- 
dinica uPD 765. Kako novi sistem nije podudaran sa 
starim, za cijenu od 1498 DM dobivate i programe za 
kopiranje poslojecih programa na novi sistem. (Ex- 
plus Eleklronik GmbH, St.-Anton-Str. 31, 4150 Re- 
fold, SR Njemacka). 


PROGRAMSKl RESET ZA C-64 i VIC-20 

Da li zelite reset prekidac a nemate dovoijno novaca 
da kupite dadatni sklop? Dovoijno je da kao direktno 
komande upisite 

POKE 792, PEEK (65532) 

POKE 793, PEEK (65533) 

Ove naredbe postavljaju NMI vektor na istu vrijedno- 
st kao i reset vektor. Kada vam je potreban reset jed- 
nostavno pritisnite RESTORE tipku. Poslije upotrebe 
takvog resela neophodno je ponovno upisati gornje 
dvije naredbe. 


UBRZAJTE SVOJ C-64 

Da bi ubrzali svoje racunalo, vlasnici C-64 racunala 
mogu iskljuciti ekran (nesto kao FAST naredba na 
ZX-81) naredbom 

POKE 53265, PEEK (53265) AND 239 
Da bi ga ponovno ukljucili dovoijno je upisati 
POKE 53265, PEEK (53265) OR 16 
ili istovremeno pritisnuti RUN/STOP -i- RESTORE 


SUPER EXPANDER 64 

U nastojanju da se ojaca prilicno tanak BASIC 2.0 ra- 
cunala C-64 pojavio se citav niz poboljsanja. Jedan od 
takvih je i Super Expander 64 koji u ROM modulu 
(cartidge) posjeduje naredbe za crtanje (GRAPHIC, 
COLOR, DRAW, REGION, POINT, PAINT i CHAR), 
zvuk (SOUND s parametrima) seriju naredbi za rad s 
prikljudenim uredajima (READ RJOY, RPOT, RCOL 
itd.). U susjednoj Italiji cijena tog dodatka je Lit 
75000. 


<atalog 
<onnpjutera '85 

kompletan hardver • monitori 
disk-jedinice ■ racunari • 
ostali periferali ■ stampaci 

Celokupna svetska produkcija mikro-rafiunara i kompletnog 
hardvera na jednom mestu! Gde? Na nekom sajmu 
elektronike? Ne, nego u prvom Jugoslovenskom KATALOGU 
KOMPJUTERA '85. 

OdIuSili ste da kupite svoj prvi kompjuter? Koji? Nema 
diieme: pomodi 6e vam prvi YU KATALOG 
KOMPJUTERA '85. 

Ubrzo posle toga pozeieii ste da na svoj radunar prikijudite 
disk-jedinicu iii dtampad? Nidta iakde: i drugi put pomodi de 
vam prvi YU KATALOG KOMPJUTERA '85. 

Vi ste ved iskusan haker i neophodan vam je savrdeniji 
radunar? Ma, sve je u redu: i tredi, i svaki naredni put vad 
najboiji savetnik bide prvi YU KATALOG KOMPJUTERA '8! 
iz sadrzaja kataloga: 

- kompjuterski rednik 

- fotografije svih modeia 

- tehnidki podaci 

- opis i opdte karakteristike 

- cene proizvoda kod nas i u svetu 

- saveti i preporuke za kupovinu 

- adresa proizvodada i zastupnika u SFRJ 

Narucite na adresu: KATALOG KOMPJUTERA 


PBVI 

’^JUGOSLO^NSKr 
. KATALOG, 
LICNIH I KUCNIH 

kompjt/tera 

1 KOMPLETNOG 
HA RDVE RA 
SVIH SVETSKIH 
PROIZVODACA 




m 




CENA 


600 . 

ISPORUKA 

POUZECEM. 


DIN. 


' 85 . 34000 KRAGUJEVAC. 
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Paralelno^t ^povezivanje 
isetijsko^E HpisaHana racunalo 


Povezivanje pisaca na racunalo u mnogim slucajevima moze 
bill dosta slozen posao. Sve |e u redu ako nakon prvog spa- 
janja pisac tocno ispisuje znakove poslane iz racunala. No, 
sto uciniti ako nije tako? 


lako postoje dva "Standardna* medusklopa (interface), para- 
leini Centronics i serijski RS-232 (ill CCITT V.24j namijenjena 
jednostavnom povezivanju, to nije bas tako. Naime, proizvo- 
daci obicno dodaju svojstva koja se ne uklapaju u dani stan- 
dard. Medusklopovi su »dogovori« koji omogucuju proizvoda- 
cu da cini sto god zeli, a da se to i dalje zove »podudarnim«. 

U cilju eliminiranja nesporazuma, neki proizvodaci izraduju 
fleksibilne uredaje koje nazivaju »standardnim«. Drug! pak ko- 
riste STVARNE standards. To se prvenstveno odnosi na 
Commodore koji od samog pocetka korisiti medusklop 
IEEE-488 (Hewlett Packard Instrumentation Bus). Ova) tip 
medusklopa dosljedno je I detaijno definiran. Na zalost, takav 
standard je skup. Na primjer, provodnik (kabel) duijine 180 
centimetara kosta oko 70 dolara. Zbog toga je standard pri- 
hvatio mall broj proizvodaca. IEEE-488 prvenstveno je namije- 
njen povezivanju ispitne i laboratorijske opreme na posebne 
upravijacke uredaje, I u toj sferi pokazao se uspjesnim. 

PARALELNI MEfiUSKLOP 

Paralelnl medusklop za pisac cesto se naziva medusklop 
Centronics, I to po imenu kompanije koja je tako zvala vlasti- 
tu seriju pisaca. Specifikacija ovog medusklopa definira osam 
jednosmjernih linija podataka, tri linije »rukovanja« (handsha- 
ke). nekoliko kontrolnih linija, te povratne linije I uzemljenja. 
»Standardni« Centronics spojnik (connector) je 36-pinski 
spojnik poput Amphenola (DDK) 57-30360. Odgovarajuci 
»zenski« spojnik je Amphenol (DDK) 57-40360. Ove spojnike 
proizvodi veci broj proizvodaca, a mogu se povezati na trac- 
ne ill visezilne provodnike. 

Koncept paralelne komunikacije moze se opisati kao promet 
na vrio kratkoj jednosmjernoj cesti s osam traka. Na njenom 
pocetku nalazi se polazna kucica koja nadzire uiaz, a na kraju 
nalazi se naplatna kucica. Da bi se izbjegla zbrka na cesti, u 
jednom trenutku dozvoljeno je da se krede same osam auto- 
mobila. Svi automobili moraju ici jedan uz drugog, dakle para- 
lelno. Da bi se kontrolirao promet, postoji nekoliko signala. Na 
oba kraja autoceste nalaze se zvona; Iz polazne kucice moze 
se aktivirati zvono u naplatnoj kudici, I obrnuto. Osim toga na 
polaznoj kudici nalazi se semafor za svih osam traka. Ovim 
semaforom upravija se iz naplatne kudice. LI svakoj kudici na- 
lazi se covjek koji upravija zvonima i semaforom. 

Da bi se promet pokrenuo, u naplatnoj kudici covjek provjeri 
je li sve spremno za naplatu, I kad jest, upali zeleno svjetio 
na semaforu. Osam automobila krene prema naplatnoj kudici, 
a kad stignu, covjek u pocetnoj kudici aktivira zvono kojim 
obavjestava kolege na suprotnom kraju da su vozila stigla za 
naplatu cestarine. Istodobno covjek u naplatnoj kudici pali cr- 
veno svjetio na semaforu i aktivira zvono u polaznoj kudici. 
Time oznadava da je podeo s naplatom. Kad osam pristiglih 
vozila napusti naplatnu kudicu, iz nje se aktivira zeleno svje- 
tio na semaforu na drugom kraju pa ciklus moze ponovo za- 
poceti. Ako ima vise posla oko naplate, na semaforu je erve- 
no svjetio - znaci da promet ne moze tedi. 



Koncept svjetia na semaforima I zvona zove se »rukovanjeB. 
To je metoda kojom jedan uredaj moze obavijestiti drugog o 
tome sto u tom trenutku radi. Cilj je bio da se ustanovi kad 
su sluzbenici za naplatu spremni za prijem novih vozila. Kod 
pisaca ovi signal! koriste se za obavjestavanje racunala o 
spremnosti za prijem novog znaka. Razlog postojanja signala 
rukovanja je taj sto je pisac mehanicka naprava koja je mno- 
go sporija od racunala. Ovi signali mogu se izbjedi uz uvjet da 
racunalo salje znakove dovoijno sporo tako da ih pisac moze 
prihvatiti. Ali, to nije efikasno, jer pisacu za preiaz u novi red 
treba vise vremena nego za ispis jednog znaka. S druge stra- 
ne, pisac ne bi mogao obavijestiti racunalo da mu je npr. ne- 
stalo papira Hi cak da nije ukijucen. Signali rukovanja omogu- 
davaju racunalu slanje znakova onom brzinom kojom pisac 
moze prihvatiti kao i voditi brigu o problemima pisaca (nesta- 
nak papira, kvar I si.). 

U medusklopu Centronics se signal, koji predstavija svjetio 
na semaforu, zove BUSY (zauzet) i njime upravija pisac, Kori- 
sti se za obavjestavanje racunala o zauzedu, kao sto je to 
kod otiskivanja znaka. Zvono na polaznoj kudici naziva se 
ACK (Acknowledge-potvrditi primitak), a koristi se kao znak 
0 pisacevom prihvadanju posljednjega poslanog znaka. Zvono 
na naplatnoj kudici zove se STROBE (Strobe-kratka pojava). 
Ovaj signal daje racunalo da bi obavijestilo pisac o prispjedu 
znaka kojega treba otiskati. Bez toga signala pisac ne bi znao 
kad je poslan novi znak. 
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Medusklop Centronics definira jos nekoliko signala koji se ri- 
jetko koriste. Na primjer SELECT obavjestava racunalo da je 
pisac spreman za prijem znaka preko medusklopa (za razliku 
od prijema znaka s tastature pridruzene pisacu). Kod pogre- 
saka koristi se nekoliko linija: PE, FAULT i ERROR. Namjena 
ovih iinija za obavjestavanje o greskama je da omoguci pro- 
gramskoj podrsci racunaia obavjestavanje o vrsti greske. Me- 
dutim, danas se vecinom koristi BUSY signai. Kad je signai 
postavijen, pisac je zauzet iii je u kvaru. Ako je pisac u kvaru, 
signai je trajno aktivan. U tom slucaju racunalo bezuspjesno 
ceka na nestanak signala. U racunalnom zargonu kaze se da 
se racunalo »zakvacilo« na BUSY signal. Zbog toga se u ne- 
kim racunalima koristi poseban dio programske podrske koji 
mjeri vrijeme od zadnjeg aktiviranja signala, Ako je to vrijeme 
dulje od vremena potrebnog za normalan ispis, pisac se pro- 
glasava neispravnim i o tome obavjestava korisnika. 

Raspored nozica na medusklopu Centronics prikazan je na 
slid 1. Naponske razine medusklopa Centronics, koje defini- 
raju nisko i visoko stanje (Oil) iste su kao kod integriranlh 
krugova koji se koriste u mikro racunalima. U inzenjerskom 
zargonu nazivaju se TTL (od Transistor - Transistor Logic) ra- 
zine. Stanje je visoko definirano kad je naponska razina izme- 
du 2,5 i 5,0 volta, a nisko Izmedu 0 i 0,7 volta. Da bi se olak- 
sala upotreba medusklopova, crtaju se razlicite razine signala 
te vremenski odnosi medu njima. Takav prikaz dan je na slid 
2. Vodoravna os prikazuje vrijeme, a uspravna napon. 


oooooooooooooooooo 

oooooooooooooooooo 



Slika 2. - vremenske relaclie Centronics paralelnog me- 
Susklopa 


dja: Racunalo postavija podatak na linije podataka i nakon 1 
P s postavija liniju STROBE u nisko stanje. Tada pisaC posta- 
vija signal BUSY. Kad je obradio primljeni znak, postavija lini- 
ju AC R nisk o, a potom liniju BUSY u nisko. Zatim postavija i 
signal ACK u visoko. 

No, uvijek se traze metode pomodu kojih bi s e stva ri pojed- 
nostavile, pa se uskoro uocilo da je signal ACK suvisan. 
Umjesto toga, racunalo promatra samo BUSY liniju i na osno- 
vl nje zakijucuje o pisacevoj spremnosti da primi novi znak. 
Ako je BUSY linija nisko, pisac moze prihvatiti znak. U stvari, 
mnoga racunaia, dok salju znakove za ispis na pisacu, ne 
obavijaju nikakav drug! posao, tek promatraju BUSY liniju. Bu- 
duci da BUSY ujedno oznacava i druga stanja pisaca, racuna- 
lo zanemaruje druge linije. Vecina da nasnjih paralelnih medus- 
klopova upotrebljava samo STROBE i BUSY linije, sto poseb- 
no vrijedi za Apple racunaia. 


Spoinok na pisacu: AMPHENOL (DDK) 57-40360 
Spojnik na kabelu: AMPHENOL (DDK) 57-30360 

Slika 1. - Raspored nozica Centronics spoinika 


NOZICA 1 STROBE 

2 DATA 1 

3 DATA 2 

4 DATA 3 

5 DATA 4 

6 DATA 5 

7 DATA 6 

8 DATA 7 

9 DATA 8 

10 ACK 

11 BUSY 

12 PE 

13 SECT 

14 ± OV 

15 oscxr 

16 ± OV 

17 Chassis GND 

18 -h5V 

* DANAS SE NE KORISTE 


19 Strobe 

20 DATA 1 

21 DATA 2 

22 DATA 3 

23 DATA 4 

24 DATA 5 POVRATNI 

25 DATA 6 VODOVI 

26 DATA 7 

27 DATA 8 

28 ACK 

29 BUSY 

30 It^ 

31 INIT 

32 FAULT 

33 NC 

34 LINE COUNT PULSE* 

35 RETURN 

36 NC 


Signal STROBE aktivan je u nisk om stanju (to je negativna lo- 
glka I oznacava se sa STROBE). Znaci da pisac cita podatak 
kad STROBE linija prede iz visokog stanja. S druge strane, 
BUSY signal oznacava da je pisac zauzet kada promijeni sta- 
nje iz niskog u visoko (pozitivna logika). 

Linije podataka prikazane su na slid 2 samo s jednom llnijom. 
To je zbog toga jer su vremenske relacije vaznije od samog 
sadrzaja podataka koji se izmjenjuju. Na linijama se odvija ak- 


SAM SVOJ MAJSTOR 

Naoruzani navedenim informacijama mozete lake prikijuciti pi- 
sac s paralelnim medusklopom na racunalo. Svakog dana 
ovaj posao postaje sve laksi jer se sve vise proizvodaca trudi 
da postigne podudarnost. Ipak problem! se mogu pojaviti. Mi- 
nimalna oprema, koja je za obavljanje zadatka potrebna, sa- 
stoji se od dokumentadje racunaia i pisaca, kao i om metra ill 
nekoga drugog uredaja za ispitivanje neprekinutosti elektric- 
noga provodnika (npr. baterija i zaruljica). 

Kod vecine uredaja koji koriste paralelne medusklopove, duzi- 
na provodnika je ogranicena na 180 centimetara. Ako je po- 
treban duzi provodnik, najprije treba omoguditi ispravno funk- 
cioniranje provodnika normalne duzine, a tek zatim pokusati s 
duzim. Pri tome ne treba zaboraviti da povecanje duzine pro- 
vodnika moze prouzrokovati izvjesne probleme, pa provodnik 
ne smije biti duzi od pet metara. 

Korlstedi podatke o rasporedu nozica paralelnog medusklopa, 
vaija provjeriti da li odgovarajuci vodovi provodnika zavrsava- 
ju na odgovarajudim nozicama, te da li su susjedne nozice 
(jedna pokraj druge i jedna nasuprot druge) kratko spojene, 
sto je vrio cesto problem kod spojnika na tracnom provodni- 
ku. 

Mnogi pisaci imaju nozicu s naponom od -h 5V. Najbolje je ne 
spajati nista na tu nozicu. Jedno pogresno spajanje ill kratki 
spoj, i eto problema. 

Pisaci obicno imaju nozice oznacene s RETURN ill 0 volta, 
GROUND (GND), FRAME ill PROTECTIVE GROUND. Treba 
spojiti najmanje jedan RETURN ill 0 volta s jednim GROUND, 
FRAME ill PROTECTIVE GROUND. GROUND, FRAME Hi PRO- 
TECTIVE GROUND su spojeni s metalnim kucistem pisaca. 
Namjena im je da zastite korisnika i sam pisac u slucajevima 
proboja iz 220 V mreze na kudiste pisaca. Vazno je zapamtiti 
da se ove signals NE SMIJE SPAJATI NA POVRATNE signa- 


46 


le. U tom bi slucaju pogresno spojeno uzemljenje moglo oz- 
biljno ostetiti uredaje na oba kraja provodnika. 

Ako je sve ispravno spojeno, a nista ne radi, vaija provjeriti 
polaritete signals, lako vecina pisaca koristi pozitivnu logiku 
za DATA linije, negativnu za STROBE, pozitivnu za BUSY i ne- 
gativnu za ACK, to ne treba uzeti zdravo za gotovo. NekI pi- 
saci imaju preklopke ill kratkospojnike koji omogucavaju pro- 
mjenu polariteta. Tada je potrebno u prirucniku provjeriti na 
koji nacin su polariteti definirani i kako ih se (ako je to pred- 
videno) moze promijeniti. 

S malo strpljenja i istrazivanja dolazi se do rezultata. Ako i 
dalje ima problema, treba provjeriti same medusklopove pisa- 
ca i racunala. Mogudi problemi su vremenske relacije izmedu 
signala (npr. da li STROBE signal traje dovoijno dugo), kao i 
problemi s programskom podrskom. Mnoga racunala koriste 
sedam bitova podataka umjesto osam. Jednostavniji pisaci 
koriste sedam linija podataka, a drug! koriste i osmi bit za 
specijalne funkcije kao sto je npr. graficki mod. Ako program- 


ska podrska racunala ne uzima u obzir osmi bit, mogu se do- 
goditi »interesantne« stvari, Obicno se povezivanjem osmog 
bita pisaca na RETURN ill 0 volta rjesava taj problem. 
Medusklopovi Centronics rade »od prve« u vise od 90% slu- 
cajeva. U usporedbi s »musicam3« serijskog medusklopa 
RS-232, paralelrto povezivanje je djecja igra. Medutim, ako je 
potreban duzi provodnik od onog kojeg dozvoljava paraleini 
medusklop, ill ako je potreban modem III slican uredaj, 
RS-232 ne moze se izbjeci. 

Nedeljko Macesic 



BUSY I BUSY /STAMMM' 



Slika 1 



Vlasnici SPECTRUMA koji pozeie priklju- 
citi drugaciji pisac od Sinclairovog, imaju 
mogucnost kupnje medusklopa INTER- 
FACE-1 ill CENTRONICS, U oba slucaja 
cijena nije mala. Naravno postoji i druga 
mogucnost, a to je da medusklop napra- 
vlte u samogradnji - sami. Paralelna 
veza sa pisacem je najjednostavnija, 

Na slid 1 prikazan je minimum signala 
koje pisac I racunalo trebaju razmijeniti 
da bi se ostvarila veza odnosno da bi pi- 
sac radio. 

Integrirani krug za komunikaciju sa pisa- 
cem u nasem slucaju je Z80 Parallel In- 
put Output poznat kao Z80A PIO. Ozna- 
ka "Ay oznacava da sklop radi na vecoj 
ucestalosti takta (veca brzina) od stan- 
dardnog. (Mali savjet samograditeijima: 
ovaj Integrirani krug je interesantan za 
ekperimentiranje u raznim sklopovima 


pa vam savjetujem da ga ne lemite nego 
stavite u podnozje odakle ga mozete iz- 
vaditi bez ostecenja). 

Ovaj prototip izveo sam na komadicu 
veroboard plocice 10x6 cm, a rubnl 
spojnik (edge - connector) imao sam od 
ranije. Za one koji ga nemaju posluzit ce 
vrio dobro i savjet Iz MRa br. 1 strana 
58, s tim da razmak izmedu kontakata 
bude 1/10 inca. Veroboard plocica moze 
se kupiti u Frankopanskoj ulici u proda- 
vaonici ~AS-TEHNOCENTAR«. Provodnik 
(kabel) sam kupio u prodavaonici RIZ-a 
u Dukijaninovoj ulici. Takozvani xrlbon" 
(plosnati) provodnik sa 20 zila je idelan 
a vama je za ovu potrebu dovoijno 12 
zila. Iz inozemstva sam nabavio samo 
Centronicsov rubni spojnik i Z80A PIO. 


Cijeli sklop mozete staviti u praznu kuti- 
ju od stare kazete i tako svemu dati 
Ijepsi izgied, a ujedno i zastitu od direk- 
tnog dodira sa elementima na plocici (si. 
2). Na slid 3 prikazano je spajanje spoj- 
nika s izvodima nozica na Z80A PIO, 
kao i raspored spajanja nozica sa pro- 
vodnikom odnosno izvodima integrira- 
nog kruga. 

Da biste unijeli u memoriju racunala 
strojni program koji podrzava rad vaseg 
pisaca (si. 5) morate imatl program po- 
mocu kojega cete unijeti strojni pro- 
gram. Jedan takav program iziistan je na 
si. 4. 

Program se smjesta u sam vrh memori- 
je i zauzima 736 bajtova. Ako vam je ko- 
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U iducem broju nastavljamo 
£lanak o serijskom poveziva- 
nju pisa£a na ratunalo, a vlas- 
nicima Spectruma dajemo sa- 
vjet kako stari teleprinter isko- 
ristiti kao Stampad 


licina memorlje koju mozete zauzeti jako 
kriticna, a zadovoljavate se sa pisacem 
koji ce Izvrsavati komande LLIST i 
LPRINT ukucajte samo posljednjih 305 
bajtova. Ukoliko unesete cijeli program 
mozete na nekom Epsonovom pisacu 
dobiti lijepi graficki ispis. Nakon ucitava- 
nja programa ukucajte PRINT USR 
64512 i mozete korlstiti vas pisac. Funk- 
ciju COPY aktivirate naredbom RANDO- 
MIZE USR 64986. Heksadecimalnl Ispis 
odredenog dljela memorlje postizete na- 
redbama POKE 64664/5 za pocetnu 
adresu I POKE 64666/7 za zavrsnu adre- 
su. U adresu 64754 unesete 48, a RAN- 
DOMIZE USR 64668 pokrenut ce heksa- 
declmalno Ispisivanje. 


Prema: SINCLAIR PROJECTS 
Pripremio: Tomislav Dosen 


1 REM HEX-LOADER 

2 REM ENTER CODE 

5 CLEAR 64500 , r-r r 

10 LET A-IOi LET B-11: LET 0-12: LET D-13: LET E-14: LET F-IS 
15 INPUT 'START ADORES) ADO ! 

20 PRINT AD0:TAB.6: . , 

25 INPUT LINE If: POKE ADD.VAL if (1 )*16-rVAL If (2) 

30 PRINT I*: ' 

35 LET AOD-ADO+1 
40 GO TO 25 

Slika 4 


FCOO 2A 4F 5C 11 OF 00 19 44 
FCIO BB FD CD 6F FE C9 3E IB 
FC20 3E OD C3 FF FC C5 CD 3A 
FC30 3A FC CD 54 FC CD 6F FE 
FC40 2A CD A3 FD 3E 04 CD A3 
FC50 CD A3 FD C9 06 00 21 00 
FC60 CB 23 OE 04 CB 23 F5 CB 
FCBO CD A3 FD CD A3 FD 23 10 
FC80 OE 04 CB 23 FS CB 12 FI 
FC90 FD CO A3 FD 23 10 EO C9 
FCAO 06 00 2A 98 FC 22 20 FD 
FCBO SB 2D FD B7 ED 52 28 25 
FCCO 17 F5 CB 3F CB 3^ CB 3F 
FCDO FC 3E 20 CD FF FC 18 D4 
FCEO FF FC C9 £6 OF FE OA 38 
FCFO C9 00 46 4F 3A FI FC B7 
FOOO 6F 3A F2 FC 3C 67 3A 2F 
FDIO CD 6F FE AF 32 2F FD 7D 
FD20 OD 20 05 AF 32 2F FD 7D 
FD30 00 26 00 6F 11 78 FD DD 
f .40 OD 46 01 C6 01 ED 42 F2 
FD50 13 OD 20 E7 SE SB CD F3 
FD60 FD CD F3 FC 23 3A 7C FD 


4D 11 80 FE 73 23 72 CD 
CD CC FD 3E 45 CD CC FD 
FC CD 7A FC CD 6F FE CD 
Cl C9 3E 18 CD A3 FD 3E 
FD 3E 00 CD A3 FD 3E 02 
SB SE CB 23 CB 23 CB 23 
12 FI CB 12 00 20 F5 7A 
EO C9 06 00 21 00 SB 5£ 
CB 12 OD 20 F5 7A CD A3 
OO 00 40 00 06 01 18 02 
AF 32 2F FD 2A 9A FC ED 
EB BO 7E 23 22 2D FD 28 
CB 3F CD E3 FC FI CD E3 
CD FF FC 18 CF 3E OD CD 
02 C6 07 C6 30 CD FF FC 
79 CA CC FD C3 FF FC E5 
FD 3C 32 2F FD BC 20 OE 
FE OD 28 OF 18 E3 7D FE 
CD CC FD El C9 00 00 00 
21 6E FD 3E 2F DD 4E 00 
43 FD 09 12 DD 23 DD 23 
FC 3e 31 CD F3 FC 3A 78 
CD F3 FC C3 97 FE 10 27 


FD70 E8 
FDeO BC 
FD90 C3 
FDAO AE 
FDBO 3F 
FDCO F9 
FDDO OD 
FDEO A3 
FOFO 6F 
FEOO E6 
FEIO 4E 
FE20 77 
FE30 FE 
FE40 CD 
PESO 4B 
FE60 SB 
FE70 OD 
FE80 F5 
FE90 FE 
FEAO AS 
FEBO 00 
FECO 20 
FEDO F3 


03 64 00 
FE FE 90 
CF FE AO 
AO AF F5 
3E 04 D3 
D3 W 3E 
CO F5 3E 
FD CD 6F 
78 E6 30 
01 07 07 
58 CB 39 
OO OD 23 

04 04 78 
6F FE C9 
CD A3 FD 
06 00 7E 
CD CC FD 
FE 7F 20 
A5 30 07 
38 2C FE 
06 AS 28 
06 CD F3 
FC FI C9 


OA 00 01 
D2 SC FE 
A2 A1 A3 
FS CO BB 
IF 3E 06 
OF D3 7F 
OA CO A3 
FE 06 00 
OF 67 70 
B4 F6 40 
ID 20 FB 
10 ES Cl 
FE 30 38 
C5 OO 00 
3C 00 CO 
CO A3 FD 
C9 3E IB 
04 3E 63 
00 00 00 
FF 30 28 
08 47 CB 
FC 23 18 
00 00 OO 


00 00 00 
16 00 5F 
A8 AA A9 
FD DB IF 
D3 IF FI 
3E 06 D3 
FD FI C9 
OE 00 DD 
E6 OE 07 
67 C5 06 
CB 12 24 
OC OC 79 
AF CD 75 
00 00 OO 
A3 FD 3E 
23 10 F9 
CD A3 FD 
ra 46 00 
3E 20 18 
FS 3E 20 
7E 23 28 
FS CB BF 
OO 00 00 


00 00 00 
21 13 FD 
AB A4 A6 
CB 47 20 
C9 3E CF 
IF C9 CD 
CD 75 FE 
21 00 SB 

07 07 07 

08 ES 16 
3D 20 F3 
FE 40 38 
FE 3E OC 
3C IB CD 

01 CO A3 
CD *F FE 
3E 41 CD 
00 00 FE 
34 FE FF 
CD F3 FC 
FB 10 F9 
CO F3 FC 
00 00 00 


FE 80 OA 
B7 19 7E 
AS A7 AC 
FA FI D3 
D3 5F 3E 
A3 FD FE 
3E 08 CD 

79 CB 3F 
BS 6F 78 
00 3C 08 
7A El DD 
BF CD 44 
CD A3 FO 
A3 FD 3C 
FD 21 OO 
Cl C9 3£ 
A3 FD C9 

80 38 OB 
28 OB FE 
FI 21 96 
7E CB 7F 
3£ 20 CD 
OO 00 00 


Slika 5 
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SPECTRUM UNIVAC 
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ZX SPECTRUM KAO TERMINAL SPOJEN NA UNIVAC-1100 


OvaJ clanak prikazuje mogubnosti upotrebe ZX Spectruma (s 
medusklopom ZX 1) kao asinkronog alfan-umerickog termina- 
la. Ujedno su predstavijene osnovne karakteristike komunika- 
cija te komunikacijskih parametara koji moraju biti ispunjeni 
da bl se komunikacija ostvarila. Kao konkretno rjesenje prika- 
zana Je veza ZX Spectruma kao asinkronog terminals sa cen- 
tralnim racunalom SPERRY 1100. 

Komunikacija izmedu racunala i vanjske opreme moguca je uz 
paraleini ill serijski prijenos podataka. Za povezivanje na ma- 
lim razdaijinama koristi se paraleini prijenos koji osigurava 
veliku brzinu prljenosa. Kod prijenosa koristi se veci broj lini- 
ja; uz odredeni broj kontrolnih jos osam linija koje omoguca- 
vaju paraleini prijenos cijelog bajta, koji serijski slijede jedan 
za drugim. 

Zbog problems osiguranja kvalitete prijenosa na vebim razda- 
ijinama, (gusenje i smetnje na liniji) te cijene komunikacijskih 
provodnika, koristi se serijski prijenos podataka (slika 1.). U 
tom slucaju preko komunikacijske linije serijski se salju bitovi 
i formiraju bajtovi. Ovdje cemo govoriti upravo o takvoj vrsti 
prijenosa. 
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SLIKA 1 


Da bi se preko sinkrone linije mogla ostvariti komunikacija, 
potrebno je da se davac i primac sinkroniziraju tj. da se u 
svakom trenutku zna koji je bit, odnosno bajt u prijemu, tj. 
posiljanju (slika 2.). Sinkronizacija se ostvaruje na nivou bita i 
na nivou bajta. Sinkronizacija na nivou bita postize se defini- 
'anjem brzine prijenosa, (baud rate) tj. brojem bita u sekundi. 
Standardne brzine prijenosa su 50, 110, 300, 600, 1200, 2400, 
4800, 9600 i 19200 bitova u sekundi. 

Na nivou znaka razlikujemo serijski sinkroni i serijski asin- 
kroni prijenos. Kod asinkronog prijenosa znakovi se asinkrono 
salju jedan po jedan, a sinkronizacija se vrsi uz pomoc start i 
stop bitova koji slijede ispred i iza znaka (slika 3.). 

Kod serijskoga sinkronog prijenosa sam prijenos vrsi se u 
znakovnim blokovima koji su uokvireni znakom za pocetak i 
kraj teksta. Znakovi unutar bloka ne sadrze start i stop bito- 
ve, a sinkronizacija se vrsi slanjem specijalnog znaka (SYN 
znak) kojim se sinkronizira linija da bi blok bio ispravno pri- 
mljen (slika 4.) 

Kod prijenosa, linija moze biti u dva stanja; slobodna (idle) Hi 
sinkronizirana. 


Kod gornjih nacina, komuniciranje je digitalno. Signal ima 
samo dva stanja: 0 ill 1 (nisko ill visoko). Za prijenos digital- 
nib podataka preko telefonskih linija na vecu daijinu, digitaini 
se signal prije prenosa modulira u analogni. Na kraju linije de- 
modulira se i kao digitaini predaje prijemnom uredaju. Uredaji 
koji omogucavaju prijenos preko telefonske linije, tj, modulira- 
nje i demoduliranje signals, zovu se modemi. Uobicajeni tipovi 
modulacija koje se koriste kod modema su: frekventna, am- 
plitudna I fazna modulacija. 

Povezivanje racunalne opreme, ovisno o nacinu i potrebi raz- 
mjene podataka, moguce je na tri nacina: simpleks, polu- 
dupleks I dupleks. 



Kod simpleks nacina, komunikacija se obavija samo u jednom 
smjeru; davac salje podatke primacu koji ih prima i koristi, 
npr. kod mjernih sistema. Polu-dupleks komunikacijom mogu- 
ca je razmjena podataka u oba smjera, all samo naizmjenicno, 
npr. CB stanica. Dupleks omogucava istodobnu razmjenu po- 
dataka u oba smjera. Takav nacin rada karakteristican je za 
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modem. U komunikaciji racunalo-terminal, primac moze u bilo 
kojem trenutku prekinuti davaca da bi mu predao hitnu poru- 
ku. Da bi modem omogucio takav rad, mora imati razdvojene 
frekvencije za slanje i primanje. Mogucnost slanja informacija 
ovisna je o sirini prijenosnog kanala, tj. kod ovakvog nacina 
upotrebe koristi se samo pola kanala u jednom smjeru, a dru- 
gs polovica u drugom smjeru. 

Kod polu-dupleks prijenosa moguce su vece brzine, jer se 
upotrebljava citava sirina prijenosnoga kanala. Zbog toga se 
koriste specljaini signal! koJI omogucavaju izmjenu smjera sla- 
nja podataka. Za povezivanje racunalne opreme, terminala, ra- 
cunala, pisaca ltd., potrebno je da svaki dio opreme ima sklop 
za medupovezivanje III medusklop (interface) koji omogucava 
razmjenu podataka na linijama za podatke I kontrolnih podata- 
ka na kontrolnim linijama. Medusklopovi pojedinih proizvoda- 
ca razlikuju se pa zbog toga postoje prakticni problem! kod 
povezivanja opreme raznih proizvodaca. Da bi se taj problem 
rjesio, definirane su preporuke koje odreduju standardne me- 
dusklopove. 

Ovdje je prikazan medusklop s nazivom RS 232C III V24. RS 
232C je naziv za medusklop standardiziran u Americi od or- 
ganizacije EIA (Electronic Industries Association), a jednak je 
modelu V24 prema preporuci CCITTa (ComIte Consultant In- 
ternational Telephonique et Telegraphique). Standardom je 
definirano: 

1. Tip kontrolnih informacija koje proizvodi pojedini uredaj, a 
drug! ih mora prepoznati 

2. Tip spojnika (connector) I polozaj prikijucnih nozica (pin) 
unutar spojnika 

3. Naponski nivoi koji odgovaraju odredenoj razini signals. 


Koristi se D-spojnik s 25 nozica. 
Nozice se standardno upotrebljavaju: 


Nozica 

Naziv 

Sifra po 

V24 



RS 232C 


1. 

Zastitno uzemijenje 



2. 

Slanje podataka 

TDATA 

103 

3. 

Primanje podataka 

RDATA 

104 

4. 

Zahtjev za slanje 

RTS 

105 

5. 

Slanje omogudeno 

CTS 

106 

6. 

Uredaj za prijenos 




spreman 

CSR 

107 

7. 

Nula signals 


102 

8. 

Prijenos mogud 

CD 

109 

20. 

Terminal spreman 

DTR 

108 


Da bi terminal prikijucili na racunalo, potrebno je definirati koji 
ce se podaci slati i primati, kao i sve situacije koje se mogu 
pojavlti u toku razmjene (potvrda ispravnoga prijema, sto uci- 
niti u slucaju prekida i si.). Razmjena informacija na toj razini 
definirana je protokolima koji mogu biti bit, bajt ill znak orijen- 
tacije. 

Kod ZX Spectruma mogude je ostvariti asinkronu serijsku ko- 
munikaciju pomocu ZX medusklopa 1 preko sklopa RS-232C 
ugradenog u njemu. Sam RS-232C sklop (u ZX medusklopu 


1) nije u potpunosti standardan, zbog kontrolnih linija i pri- 
kljucka, all se moze prilagoditi uz poznavanje ogranicenja koje 
takvo prikijucenje uzrokuje. Na ZX medusklopu 1 smjesten je 
spojnik s 9 nozica umjesto s 25, a upotrebljene su linije: TDA- 
TA, RDATA, DTR, CTS i NULA SIGNALA. Takoder je izvedeno 
i 9 V s kojim se mogu pojedini kontroini signal! simulirati. Za 
ostvarenje komunikacije vaija napravlti poseban provodnik 
(kabel), pri cemu treba paziti da je ZX Spectrum racunalo 
koje »glumi« terminal, pa su potrebna odredena prespajanja 
unutar provodnika. 


Nozica na spojniku s 9 nozica Nozica na spojniku s 25 nozica 

2 3 

3 2 

4 8 

5 4 

7 7 

9 6 


Podatak koji salje ZX Spectrum preko ZX medusklopa 1 stal- 
ne je duzine - 10 bitova: pocetni (start) bit, osam bitova za 
znak i jedan zavrsni (stop) bit. Nije mogude mijenjati ni broj 
bitova u znaku ni broj stop bitova, te ne postoji automatsko 
generiranje pariteta. Postojeda programska podrska u Spec- 
trumu podrzava RS-232C kao dva kanala: T kao tekst kanal i 
B kao blnarni kanal. Pri upotrebi T kanala iz Spectruma se 
mogu poslatl samo ASCII znakovi vrijednosti od 32 do 127, 
te 10 i 13. Znakove od 32 do 127 Ispisuje vedina pisaca, a 10 
i 13 su kontroini znakovi (carriage return i line feed) koji kon- 
troliraju pokretanje glave za pisanje i papira na pisacu. Kod B 
kanala salje se bajt bez obzira na vrijednost, od 0 do 255. 

Pri komunikaciji mogude je koristiti standardne brzine prijeno- 
sa: 50, 110, 300, 1200, 2400, 4800, 9600 i 19200 bitova u se- 
kundi. Za prakticno izvodenje povezivanja Spectruma i Univa- 
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ca upotrebljava se: brzina 1200 bita u sekundi, B kanal, 1 
stop bit. B kanal mora se koristiti jer racunalo u standardnoj 
konfiguraciji zahtijeva paritetnu zastitu, i to na parni paritet tj. 
iz Spectruma moraju se slab znakovi koji imaju pridodan pari- 
tetni bit (kao paritetni bit smatra se osmi bit). Parni paritet 
znaci da broj bitova, koji su 1 u bajtu, mora biti paran. 


rada. Za ozbiljniju upotrebu nuzno je programe prevesti u 
strojni kod, i to bar rutine za generiranje i provjeru pariteta; a 
isto tako ubaciti i ispis od 64 znaka u liniji, koji je neophodan 
za kvalitetnu komunikaciju s racunalom. 

Zeljko Kristek 



U prilogu je program kojim je uspostavijena komunikacija. 
Strukturu programa cini beskonacna petija (linije programa od 
100 do 140) unutar koje imamo dvije aktivnosti: prva koja 
cita tastaturu (linije programa od 1000 do 1040) i druga koja 
cita komunikacijsku liniju (linije programa od 2000 do 2030). 

U inicijalizaciji programa postavija se okvir erne boje da bi se 
izbjeglo bijeskanje okvira za vrijeme komunikaeije. Naredbom 
format odreduje se brzina prijenosa od 1200 bitova u sekun- 
di. a naredba OPEN pridruzuje struju 3 uz binarni kanal. (Tre- 
balo bi koristiti drug! broj za struju, jer je 3 vec upotrebljen za 
pisac, pa se u ovom slucaju ne moze istodobno koristiti i pi- 
sac). 

U aktivnosti koja cita tastaturu (kada se utipka bilo koji znak) 
znak se preuzima, ispisuje na ekranu (lokaini EHO), dodaje 
oaritet i salje na liniju. U aktivnosti koja cita komunikacijsku 
iniju (kada se primi znak) uklanja se programski paritetni bit 
bez provjere ispravnosti primanja (zbog jednostavnosti i brzi- 
-le. provjera je vizualna) te se ispisuje na ekranu. Zbog sa- 
mog protokola, kod primanja uklanjaju se znakovi 127 (DELE- 
TE) i 10 (LINE FEED). Znak 127 nlje potreban, a upotrebljava 
se u komunikaeiji kod sporih (mehanickih) terminate da bi se 
jreSaj pripremlo za prijem poruke. Znak 10 nije potreban, jer 
znak 13 kod Spectruma ima Istu namjenu (znak s vrijdnoscu 
13 je CARRIAGE RETURN a kod ZX Spectruma je ENTER), 
“rilozeni program osigurava samo mlnimalne preduvjete za 
zstvarivanje komunikaeije s racunalom, all zato sto je pisan u 
BASiCu, pregledan je, tj. pogodan za razumljevanje principa 


JOtJI 1984 (84.10.01 

-IS. 58. 46 

S BORDER 0 
10 FORMAT "b";ia00 
20 OPEN »3; "b" 

50 PAUSE 50 
100 LET «t«INKEY« 

110 IF »*<>"" THEN (50 TO 1000 
120 LET b$=-INKEY«»3 
130 IF b$<>"" THEN (50 TO 2000 
135 PAUSE 4 
140 (50 TO 100 
1000 PRINT 
1005 LET 11=8 

1009 LET S=CODE A$ 

1010 LET «=CODE at 

1011 FOR i=l TO 7 

1020 LET K=K-fA-INT iR/Z) «2 

1021 LET a=INT (3/2) 

1025 NEXT i 

1026 IF INT (K/2)*a<>ll THEN LET 
S =S 4 128 

1030 PRINT 83.;CHRt 5; 

1040 GO TO 120 
2000 LET b«CODE bt 

2010 IF b>ia7 THEN LET bsb-iaS 

2011 IF b=ia7 THEN GO TO 100 

2012 IF b=10 THEN GO TO 100 \ 

2020 PRINT CHRt bj \ 

2030 GO TO 100 ^ 


IZRADA 

NUMERICKE 

TASTATURE 


COMMODORE 64 


Za povezivanje dodatne tastature i 
racunala Commodore 64 mogu se 
iskoristiti oba prikljucka, prvenslve- 
no namijenjena palicama za igru. 


Oznacimo ih sa PRIKLJUCAK 1 i 


\ko vam racunalo ne sluzi samo za 
igru. nego ga koristite i za obradu 
masovnih kolicina podataka, moral! 
ae anijeli veci broj podataka. Zamor- 
Do )e baratati s velikom tastaturom 
kada se inlenzivno i iskljucivo kori- 
sie numericke lipke koje su, osim 
loga. za lu svrhu dosla nezgodno 
smjesiene. Kvaliletnija racunala na 
lasiaiuri imaju dodalni niz numeri- 


ckih tipki (numeric keypad), koji svo- 
jom organizaeijom olaksava zamorno 
unosenje podataka. 

Racunalo Commodore 64, uz sve svo- 
je prednosti, na zalost ne pripada ka- 
tegoriji racunala koja posjeduju po- 
sebnu numericku tastaturu. Ali, uz 
malo spretnosti i nesto materijala 
mozete izraditi taj koristan dodatak. 


PRIKLJUCAK 2. Prikljucak 1 blizi je 
prednjem dijelu racunala. Prikljucci 
su neposredno vezani na linije matri- 
ce za dekodiranje tipki tastature, i to 
prikljucak 1 na stupce 0 do 4, a pri- 
kljucak 2 na redove 0 do 4. Pritiskom 
na tipku standardne tastature kratko 
se spoji jedan redak s jednim stup- 
cem od 8 redova i stupaca koliko ih 
sadrzi matrica tastature. Kratko spa- 
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janje pojedinih veza na prikljucku 1 i 
prikijucku 2 ima isto djelovanje kao i 
pritisak odredene tipke slo spaja iste 
linije. Buduci da su prikijucci vezani 
samo na dio linija, koje cine matricu 
tastature, doslupan nam je tek polo- 
vican niz standardnih znakova. Kao 
sto se vidi iz labele 1, neposredno 
nedoslupni numericki znakovi su 
brojevi 0 i 1, te znak decimalne toc- 
ke. Da bi rijesili taj problem, dovolj- 
no je u program za unos podataka 
ubaciii nekoliko dodalnih BASIC na- 
redbi, koje ce tri suvisna znaka (npr. 
J, A i D) zamijenili s onima koji nedo- 
staju: 

9000 REM PRIMJER ULAZNE PRO- 
CEDURE 

9001 GET A$: IF A$ = ” "THEN GO 
TO 9001 

9002 IF A$ = ’T' THEN LET A$ = 'T” 

9003 IF A$ = "A" THEN LET A$ = ”2” 

9004 IF AS = "D” THEN LET AS = 

Sam sklop je dosta jednoslavan (slika 
1.) Za lipke nove tastature posluzit ce 
nam kratkospojne tipke koje, kad ih 
pritisnemo, kralko spajaju linije na 
koje su povezane. Nacrt se moze i 
promijeniti, odnosno prilagoditi 
onim znakovima koji se pojavljuju u 
vasoj aplikaciji. Dovoljno je pomocu 
slicnih BASIC naredbi izvr§iti prevo- 
denje suvisnih znakova u one neop- 
hodne, a koje ne mozemo neposred- 
no dobiti s nove tastature. Na taj na- 
cin mozete napraviti i tastaturu za 
unos heksadecimalnih brojeva, ko- 
mandnu ploSu za igre ili nesto slicno. 

Pripremio: Tomislav Zganec 


- Tahela / - 

PRIKLJUCAK PRIKLJUCAK 


ZNAK 


- Slika I - 



NOVOSTI-VIJESTI-ZANIMLJIVOSTI-NOVOSTI-VIJESTI-ZANIMUIVOSTI-NOVOSTI-VIJESTI-ZANIMLJIVOSTI- 


SPECTRUM KAO PUZ? 

Koliko se samo novaca utroSi za nabav- 
ku dodatnih uredaja koji bi va§e raduna- 
lo u^inili briim nego Sto inaSe jeste. 
Zato pomalo neobidno djeluje proizvod 
Slomo 6ija je zadaca da uspori rad Spec- 
tru'ma. Slomo se prikljucuje na strainju 
sabirnicu i mote da uspori, pa i potpuno 
zamrzne sliku na ekranu. Kako stvari 
stoje, Slomo moie biti od koristi jedino 
iscrpljenim igracima akcionih igara. Ci- 
jena mu je 89 DM, a adresa proizvoda^a 
Microcomputer Laden, Lietzenburger 
Str. 90, 1000 Berlin 15, SR Njemacka. 


POMOC ZA VLASNIKE SHARP MZ 
700/MZ 800 raeunala 

Pod imenom »MZ"700 Tape&Disk Servi- 
ce« u prodaji je paket (knjiga, traka, di- 
sketa) sa nizom korisnih potprograma 
za rad s trakom i diskovnim jedinicama. 
U knjizi mozete na jasan i pristupadan 
na^in naci opis kompletne sklopovske 
podrske kao i detaljno opisane nadne 
zapisa informacija na magnetske medije. 
Cijena paketa je oko 120 DM, a moze se 
naruCiti kod Grischel-Computer, Hes- 
sestr. 1-3, 6000 Frankfurt, 50, SR Nje- 
macka. 


PROMJENITE BOJU SVOME 
LJUBIMCU 

Vlasnici Commodore ratunala 
napokon mogu odahnuti. Ukoiiko 
im se njihov ijubimac bojom ne 
uklapa u ambijent okolnog na- 
mje§taja sada su mu u mogucno- 
sti promijeniti »li6ni opis«. Nje- 
macka tvrtka Team 64er pobrinu- 
la se za bojanje kako samog radu- 
nala, tako i kompletnog niza peri- 
fernih uredaja u boju koju odabe- 
re vlasnik. 

Kazu da je red za Cekanje popri- 
licno velik. Svoja stara raiunala 
moiete poslati na adresu Team 
64er, SchlieiSstatterstr. 29, 8190 
Wolfratshausen. SR NjemaCka. 


PRVI MUZICKO-KOMPJUTORSKI STU- 
DIO 

U Berlinu je otvoren prvi muziCko- 
kompjutorski studio u SR Njema6koj. 
»Prva vioUna« sistema je raiunalo VAX 
11/780, dja cijena je oko 1,7 milijuna 
DM. Nije poznato da li je Herbert Von 
Karajan primio tog virtuoza u sastav 
Berlinske filharmonije. 


HIT PARADA Apple/ Atari 


lako o igrama pisemo vise na drugom mjestu evo 

pregieda najtraienijih igara za Apple 



f Apple 11 

Atari 

J Flight Simulator II 

Flight Simulator II 

1 Ultima III 

Mask of the Sun 

1 Skyfox 

Pole Position 

1 Rails West 

Boulder Dash 

1 The Heist 

Whistler's Brother 


52 








Spajanje mikroprocesorskoga sistema s vanjskim uredajima 
omogucava i hardver I softver. U projektiranju novih sistema 
uvijek postoje medusobni ustupci. Opcenito, koristenje hard- 
verskih komponenti pojednostavljuje oblikovanje i osigurava 
bolje izvedbe, all isto take povecava cijenu proizvoda. Sof- 
tverske tehnike mogu u potpunosti zamijeniti mnoge hardver- 
ske komponente, a rezultat je jeftinila izrada sistema. Narav- 
no, to ima i losih strana; takve tehnike prouzrokuju povecanje 
softverske slozenosti, a isto tako i usporavaju sistem. Os- 
novno, bar na ovom nivou tehnologije, sredstvo za komunici- 
ranje s mikroracunalom je tastatura. Bududi da su cijene mi- 
kroracunala razlicite i tastature su razlicite; pocevsi od ZX-80 
i ZX-81, cije tastature zasluzuju taj naziv samo prema funkciji 
koju obavijaju, pa do izvrsne tastature PCa. Ipak, koliko god 
razlicite, funkcija im je ista: omoguditi korisniku komuniciranje 
s racunalom. Korisnik pritiskom na jednu ill vise tipki zare- 
dom daje do znanja racunalu da od njega nesto zeli. Tu se 
sada javija osnovni problem: radunalo treba identificirati tipke 
koje su bile pritisnute, Postoje tastature koje automatski daju 
ASCII kod koji odgovara pritisnutoj tipki. To su tzv. potpuno 
dekodirane tastature. Ovdje za radunalo nema mnogo posla i 
takve tastature je najiakse koristiti. Ipak, zbog cijene dodatne 
elektronike, potpuno dekodirana tastatura je skupa. Alternati- 
va jest nedekodirana tastatura koja je zapravo najjeftiniji, da- 
nas dostupan, medij za saobradaj s mikroprocesorom. Cijena 
plasticne plodice, koja obavija funkciju tastature u ZX Spec- 
trumu (ovdje ne mislim na gumene tipke koje samo olaksava- 
ju pisanjej, u Engleskoj je oko 2,5 funte. Podrobnije demo opi- 
sati princip pretrazivanja redaka, po kojem radi ova tastatura. 


a CPU 



Na sici 1 je shematski prikazana tastatura od detiri stupca i 
ceori retka medusobno ukrstenih vodida, koji se ne dodiruju. 
Zamislimo da je iznad svakoga sjecista postavijena tipka koja, 
kad je pritisnemo, izaziva spoj na sjecistu retka i stupca. 
Neka je pritisnuta tipka u drugom retku i tredem stupcu, sto 
je na slici oznadeno crnom todkom. Cetiri vodida u stupcima 
koristimo kao uiaz, a vodice u recima kao iziaz na CPU. Po- 
stavimo li na iziazni »port« mikroprocesora vrijednost 0000 


(binarno), rezultat ditanja ulaza bit de 1011. U drugom retku 
pojavijuje se logicka nuia zbog toga sto je taj redak spojen s 
tredim stupcem, sto je opet rezultat pritiska na tipku. Na za- 
lost, ta informacija nije dovoijna, ne govori nam u kojem stup- 
cu se nalazi pritisnuta tipka pa tako samo s jednim skupom 
podataka (ulazna i iziazna vrijednost) nije mogude odrediti 
koji stupac i koji redak su spojeni. Da bi odredili u kojem se 
stupcu nalazi pritisnuta tipka, moramo tastaturu pretraziti stu- 
pac po stupac tako da svaki stupac pojedinadno stavijamo na 
iogidku nulu i promatramo rezultat na iziazu (reci). lako ovdje 
koristimo stupce, a ne retke, metoda se zove pretrazivanje 
redaka. Primjer na slici 2, pokazuje kako se koristi tehnika 
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slika 2 






pretrazivanja redaka. U fazi A, na iziaz mikroprocesora salje- 
mo Iogidku nulu u stupcu 1, a u svim ostalim stupcima logid- 
ku jedinicu tako da dobijemo vrijednost 0111. Podto prvi stu- 
pac nije spojen ni s jednim retkom, rezultirajuda vrijednost na 
recima bit de 1111. Isto tako nula u stupcu 2 (koja daje vri- 
jednost 1011) u fazi B, nije prenesena ni u jedan redak pa je 
iziaz opet 1111. U fazi C, nula u stupcu 3 daje 1101. Bududi 
da je tredi stupac spojen s drugim retkom, nula se pojavijuje 
na iziazu kao vrijednost 1011. Tako smo, ispitujudi tredi stu- 
pac, ustanovili da se nula pojavila u drugom retku; dakle, 
spojeni su tredi stupac i drugi redak, tj. pritisnuta je tipka 
koja se nalazi na presjeku tredega stupca i drugog retka. Pre- 
trazivanje nedemo ovdje zavrsiti, jer postoji mogudnost da je 
neka tipka pritisnuta, slucajno ili namjerno. U fazi D, pretrazu- 
jemo posljednji, detvrti stupac. Vrijednost 1110 daje na iziazu 
1111, sto znaci da nije pritisnuta ni jedna tipka u cetvrtom 
stupcu. Sljededi zadatak je generiranje koda koji odgovara 
pritisnutoj tipki. No to je ved jednostavnije rijesiti. Obicno u 
ROMu Ili RAMu postoje tabele podataka prema kojima mikro- 
procesor lako generira potrebni kod, 

Tastatura Spectruma radi na principu pretrazivanja redaka. 
Sastoji se od mreze osam puta pet vodida, koji se medusob- 
no ukrstaju, a ugradeni su u dvije plasticne medusobno slije- 
pljene folije. Folije nisu na svim mjestima jednake debijine. 
Tamo gdje se vodidi sijeku stanjene su u obliku kruga tako da 
vodidi u normalnom stanju nisu spojeni (slika 3a). Pritiskom 
na neku tipku folija ispod nje deformira se i vodidi se dotaknu 
(slika 3b). Sad je red na mikroprocesoru da otkrije koja je tip- 
ka pritisnuta. 
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Svaki od osam redaka moze se pretraziti tako da postavimo 
odredenu adresnu liniju na logicku nulu, ostavljajuci sve osta- 
le na logickoj jedinici. Pet stupaca je obicno postavijeno na 
logicku jedinlcu preko otpornika u paketu 01. Ako Je bilo koja 
tipka u promatranom redu pritisnuta, stupac koJI Je sadrzi 
spusta se na logicku nulu, umjesto da bude jedinica. Na taj 
nacin tipka se moze detektirati (slika 4). Pretpostavimo da je 
pritisnuta tipka »D«. UIaz s adrese, sa svim adresnim linijama 
postavijenim na Jedinicu osim A9, pokazuje da je bit D2 na 
ulazu nula dok su DO, D1, D3 i D4 jedinica. Pretrazivanje ta- 
stature inicira ULA tako da prekida normalan rad mikroproce- 
sora Z80 pedeset puta u sekundi. Kontrola se prenosi na pot- 
program na adresi 56 u ROMu. Taj potprogram ima nekoliko 
zadataka, a jedan od njih je pretrazivanje tastature. 


DO logicki nivo na KBD13 ulazu u ULA cip 
D1 logicki nivo na KBD12 ulazu u ULA cip 
D2 logicki nivo na KBD11 ulazu u ULA cip 
D3 logicki nivo na KBD10 ulazu u ULA cip 
D4 logicki nivo na KBD9 ulazu u ULA cip 
D5 ne koristi se 
D6 logicki nivo na EAR 
D7 ne koristi se 

Pisemo li programe u strojnom kodu, a moramo ispitatl Je li 
odredena tipka pritisnuta, (npr. Je li ukijucen laser), ne mora- 
mo pretraziti cijelu tastaturu. Dovoijno je pogledati redak i 
stupac u kojem se tipka nalazi. To mozemo uraditi instrukcija- 
ma; 

LD A, REDAK 
IN A, (# FE) 

REDAK ovdje odgovara broju retka kako Je to prikazano na 
sljedecoj tabeli. Nakon izvrsavanja IN instrukcije u A registru 
nalazit ce se neki broj. Ako se taj broj poklapa s brojem koji 
se nalazi na mjestu ispitivane tipke onda je ta tipka pritisnu- 
ta. Na primjer, zelimo li ustanoviti je li pritisnuta tipka SPACE, 
to cemo uraditi ovako 
LD A, # 7F 
IN A, (# FE) 



Ako zelite iz nekih razloga sami pretrazivati tastaturu onda 
koristite adrese (Sinclair Manual): 


IN 32766 

koristi 

A15 

za citanje 

SPACE 

do B 

IN 49150 

koristi 

A14 

za citanje 

ENTER 

do H 

IN 57342 

koristi 

A13 

za citanje 

P 

do Y 

IN 61430 

koristi 

A12 

za citanje 

0 

do 6 

IN 63486 

koristi 

All 

za citanje 

1 

do 5 

IN 64510 

koristi 

A10 

za citanje 

Q 

do T 

IN 65022 

koristi 

A9 

za citanje 

A 

do G 

IN 65278 

koristi 

A8 

za citanje 

SHIFT 

do V 


Ovi brojevi, u stvari, se koriste da postave sve adresne linije, 
osim one koju pretrazujemo, na logicku jedinicu. Procitani po- 
datak ima znacenje: 


FE 

FD 

FB 

F7 

EF 


EF 

F7 

FB 

FD 

FE 

FE 

FD 

FB 

F7 

EF 


EF 

F7 

FB 

FD 

FE 

FE 

FD 

FB 

F7 

EF 


EF 

F7 

FB 

FD 

FE 

FE 

FD 

FB 

F7 

EF 


EF 

F7 

FB 

FD 

FE 


EF 

DF 

BF 

7F 


Ako se nakon toga u A registru nalazi broj 254 (FE heksade- 
cimalno) onda je tipka SPACE pritisnuta. Brojevi u tabeli dani 
su heksadecimalno. 

BRANKO NOVAK 


JEDNOSTA VNQ 
»SPREMI«^ " 




AKO 
»UCITAJ« 


- spoj izmedu mikroracunala i kazetofona 

- baterijsko napajanje - nema veze sa sabirnicom 

- LED indikator za »SAVE“ i »LOAD» 

- dodatni iziaz (MIC OUTPUT) za drug! kazetofon 

- punjenje AKU - BATERIJE iz Spectrumovog napajanja 

Do sada Je mnogo toga napisano o problemima ucitavanja i 
pohranjivanja podataka s kazetofona i na kazetofon, spojen 
na Spectrumovo mikroracunalo. Jeftiniji kazetofoni imaju slab 
odziv u podrucju visokih frekvencija. OvaJ se problem katka- 
da prevladava naknadnim podesavanjem citaj/pisi (RECORD- 
/PLAYBACK) glave. Sistemi s ARPom (automatska regulacija 
pojacanja) prilikom snimanja, kad je razina snimanja prevelika, 
stvaraju visoko izrazene tranzijente u podrucju niskih fre- 
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kvencija i prigusene harmonike. Ni jedna od ovih pojava ne 
pridonosi pouzdanosti rada. Naceino je pravilo, ako se posto- 
jeci problemi zele mlnimizirati, upotreba kvalitetnih kazetofona 
i kazeta. Ali, ni tada nema sigurnosti. Kod snimanja na kaze- 
tu, ulazni signal se moze preslusavati na »EAR« prikijucku. 
Kod vecine kazetofona dio ulaznoga signala (uzetoga s »MIC« 
ulaza) upotrebljen je direktno ill preko pojacanja za preslusa- 
vanje na spomenutom »EAR« prikijucku, a to je vrio korlsno 
kod normalne upotrebe. Medutim, Spectrumovi »EAR« i 
»MIC« prikijucci (port) interne su spojeni, pa ako su oba spo- 
jena na kazetofon stvara se petija povratne veze (slicno kao 
akusticka petija izmedu mikrofona I zvuenika kod ozvucenja 
prostora, tzv. mikrofonija), sto ima za posljedicu nepouzda- 
nost ill potpuni gubitak podataka. To se izbjegne vadenjem 
»EAR« prikijucka prilikom pohranjivanja (»SAVE«) programa, 
odnosno vadenjem »MIC« prikijucka prilikom ucitavanja 
(»LOAD«) programa. Sada se javija i problem razlabavijenosti 
»MIC« i ■■EARii prikijucaka, dakle problem slabog kontakta - 
nepouzdanosti rada. To se moze rijesiti ubacivanjem jedne iz- 
mjenicne sklopke, pa se izbor rada vrsi pomocu te sklopke. 

JEDNOSTAVNO ..SPREMI.., LAKO »UCITAJ« 

Slika 3a, blok dijagram prikazuje osnovnu metodu preklapanja 
u mirnom stanju s oba odspojena smjera pomocu sklopke 
SWA i SWB. Kada korlstimo mod »SPREIVII», signal je prisu- 
tan na »MIC» prikijucku; sklopka SWB promijenila je stanje 
(slika 3b) i propustila signal prema »MIC« prikijucku kazetofo- 



na istodobno onemogucavajudi prikijucke »EAR" mikroracuna- 
la i kazetofona. Slicna je situaeija u modu »UClTAJ«. Aktivira- 
na je sklopka oSWAk (slika 3c) koja spaja ..EAR- prikijucke 
mikroracunala I kazetofona I onemogucava odgovarajuce pri- 
kijucke »MICa«. Prebacivanje je moda SPREMI/UCiTAJ auto- 
matsko i pod kontrolom signala ..SAVE MONITOR- i ..LOAD 
MONITOR- sa slike 3a. 

OPIS SKLOPA 

Iziaz podataka iz Spectruma prolazi kroz visoki propust (filter) 
sastavijen od C1, R1 i R3 (slika 1.) da bi se prigusile amplitu- 
de niskih frekveneija. IC1B djeluje kao ARP sklop na signal 
drzeci ga na konstantnoj razini, sto je preduvjetom dobrog 
snimanja. Na pocetku Spectrumovog potprograma za sprema- 
nje (SAVE ROUTiNE) generiran je kratkotrajni ton zaglavija 
omogucavajuci stabilizaeiju ARPa kazetofona. Taj je ton, koji 
je vise frekveneije od serijski poslanoga podatka, visokoimpe- 
dantnog izvora prigusen sto uzrokuje nekorektan iznos ARPa. 
iC1B, dakle, odrzava konstantnu amplitude signala za slozeni 
serijski podatak. iC2D je normaino zatvorena bilateralna 
sklopka. IC4D pojacava dolazni signal I time omogucava nabi- 
janje kondenzatora C9. TR1 vodi aktivirajuci indikator LED1 
(..SAVE- mod) pa iziaz iC3D postaje nizak. iC3C aktivira 
sklopku iC2C koja propusta signai preko pojacala iC4C, kao 
nisko impedantni signai, na prikijucak »MiC« kazetofona. Po- 
vratno je djelovanje »EAR« prikijucka kazetofona na »EAR« 
prikijucak Spectruma sprijeceno: dok je sklopka IC2C aktivi- 
rana (zatvorena), sklopka IC2A je otvorena, Sa zavrsetkom 
potprograma za spremanje upravijacki signal nije prisutan, te 
se sklopka IC2C otvara, a IC2A zatvara. Istodobno se gasi 
indikator LED! 

Kod ucitavanja s trake, signal prolazi preko pojacaia iCIA ta- 
koder s ARP stupnjem. Minimalna razina signala iz kazetofo- 
na je 0,4 V - odgovara minimalnom polozaju regulatora poja- 
canja. Raspon do 3V nece imati utjecaja na rad sklopa. iC4B 
pojacava signal i puni kondenzator C10, TR2 provodi paleci 
indikator LED2 (..LOAD- mod), a iziaz IC3A postaje nizak. 
IC3B aktivira i zatvara sklopku IC2B, te ova propusta signal 
prema pojacalu ICS. Iziaz ICS ima razinu od priblizno 4V. Po- 
tenciometrom RV2 mogude je mijenjati amplitudu iziaznoga 
signala da bi se postiglo prilagodenje za pojedini Spectrum. I 
ovdje je sprijeceno povratno djelovanje »MIC“ prikijucaka ka- 
zetofona i mikroracunala, jer je uz zatvorenu sklopku IC2B 
sklopka IC2D otvorena. Nakon zavrsetka ucitavanja, sklopka 
IC2B se otvara, a IC2D se zatvara i indikator LED2 se gasi. 

U odsutnosti signala u oba se moda (..SAVE- I »LOAD-) 
kondenzatorl C9 i C10 polako prazne stvarajudi zakasnjenje 
prije oslobadanja bilateralnih sklopki. Pojava male praznine iz- 
medu niza podataka mogla bi 
uzrokovati da IC4B ill IC4D pre- 
kinu signainu vezu. To rezultira 
gubitkom podataka. Da bi se 
ova pojava sprijecila, potrebno 
je prije navedeno kasnjenje. Iz- 
gled tiskane plocice i montazne 
sheme prikazan je na slid 2. 



JEDINICA NAPAJANJA 


Sklop se napaja baterijom od 9V. Kad je sklopka S1 ukljuce- 
na, baterija je spojena na naponski djelitelj R29, R30 i na indi- 
kator LED3 (indikator ukijucenosti sklopa). Naponski djelitelj 
stvara potrebne napone (+4.5V, -4.5V I OV) za rad sklopa. 
Upotrebljavamo li nikal-kadmijum AKU bateriju, smijemo je is- 
kljucivo puniti Spectrumovom jedinicom napajanja. 





LISTA DJELOVA 


- OTPORI (SVI 

R1,2 

R3-8 

R9,10 

R11,12 

R13,14 

R15,16,17 

R18-21 

R22 

R23-25 

R26 

R27,28 

R29,30 

R31 

R32 

R33 

R34 

RV1,2 


0.4W 1%) 
180K 
4K7 
510HM 
100K 
1K6 
47K 
470K 
150K 
10K 
22K 
2K2 
1K 
82K 
18K 
39K 

100OHM 
47K (POT) 


2 

6 

2 

2 

2 

3 

4 
1 
3 
1 
2 
1 
1 
1 
1 
1 
2 







ICILOAD MODE 


- POLUVODiCl 
D1,2 


- KONDENZATORI 

C1,2 lOOnF 2 

C3-5 10MF/35V (ELKO) 3 

C6-8,12 2,2MF/63V (ELKO) 4 

C9-11 100MF/10V (ELKO)3 


D3,4 

TR1,2 

IC1 

IC2 

IC3 

IC4 

105 

LED1-4 


1N4148 

BZY88C6VB 

BC548 

LM13700N 

4066BE 

4093BE 

3403 

A741C (8 PIN) 
MINILED CRV. 


PRIPREMIO: B. DELIBASIC 


ZELITE LI POST A TI BE S 


Vecina Sitalaca zna upiaati POKEove za poatizanje besmrtnosti ill neke druge olakiice u igri. Za one 
kojl to ne znaju navodimo detaljne upute. * 


Pris^timo se n^jP^ ^^ture nckog programa-igre. Program! se obiano sastoje od nekollko dijelo- 
va. Naredbom LOAD automatskl se dijelovi programa upisuju sa kazete u memoriju. Nakon Sto se 
uplie i zadnji blok igra obldno sama zapodinje. 

mi, nama najzna4ajniji dlo naieSce Je napiaan u BASICu. U tom po4etnom dijelu nalaze se naredbe 
kojima se rezervira odredeni dio memorije (CLEAR). Strojni dijelovi, koji slijede na kazeti, kopiraju 
se u naznaieni memorijski prostor (LOAD), mljenjaju se pojedina mjesta u memoriji (POKE) i zapo- 
Cinje se sa izvodenjem igre na nekoj lokaciji memorije (PRINT USR ill RANDOMISE USR). U tom 
prvom dlJelu, ielimo li posticl besmrinost, moramo ubaciti Jednu ili vISe POKE naredbi kojima 
cemo prlmijenlti sadriaj memorije I poiietne vrijednosti programa. Proporu£amo da prvi blok usni- 
mite sa naredbom MRGE” ” mtisnerno ENTER i ukljuilmo kazetofon. Cim se na ekranu pojavi OK 
zaustai^o kazetofon. Naredbom LIST pokukamo Izllstati program. Ako se nikta ne ispike zna4i da 
Je ista boja tint^pozadine pa upikimo INK 7 ako Je pozadina tamna, odnosno INK O ako Je slika na 
ekranu svjetla. Prije zadnje naredbe PRINT USR ili RANDOMISE USR ubacujemo POKE naredbu ill 

da Je svaka POKE naredba s obje strane omedena dvo- 
toekom.. Sa ENTER upikemo promjene i nakon toga sa RUN aktiviramo program, Clme zap; 
punjenje ostaiih dijelo va u memoriju. Program se automatski aktivira 1 igra zapodinje! 


Ovo 8U POKeovl 

za beakonadan 

broj iivota: 


Lore 

POKE 53567,0 

PI-Balled 

POKE 44416.5 

Freez Bees 

POKE 34610,0 

Tuiankhamun 

POKE 27783,0 

Moon Alert 

POKE 39754,0 

' Kosmic Kanga 

POKE 36212,0 

Arcadia 

POKE 25776,0 

Hunchback 

POKE26888,0 

Defenda 

POKE 3753li0 

Pyramid 

POKE 44685.0 

Frank N. Stein 

POKE 34124,0 


POKE 28277,0 


POKE 28278,0 



Umjesto n upiSemo broj iivoia, 

Za Hero moiemo upisati najviSe 22, 
a za Ah Didciums 250. ' 

Wild West hero POKE 23281.n 

Ah Diddums POKE 24942, n 


Za one koji nisu dovoljno vJeSti u 
koriStenju MERGE naredbe navodb 
mo *uz POKove i kratke programe 
koje treba utipkati u ra^unalo i sa 
RUN naredbom aktivirali program, 

- ukiju6iti kazetofon i (ekati da igra 
zapodne. 


U igri ILL nakon MERGEa treba 
upisati linije 20.50 i 3000. 

20 DATA 55, 62. 255, 221, 33, 0, 64. 
17. 156, 191, 205. 86, 5, 62. 0, 50, 190, 
136, 50. 15, 132. 201 
50 FOR n = 65423 TO 65444 
3000 RANDOMISE USR 65423 


Lunar Jetman: 


10 CLEAR 24575: PAPER 0:1NK O: 
BORDER 0:CLS 

20 FOR U1 TO SrPRINT AT 6,0; 
:L0AD" " CODE: NEXT L 
30 POKE 23439. 201:POKE 36965, 
0:RANDOMISE USR 32768 


POKE 36519,0 
POKE 35353,0 
POKE 35362,0 
POKE 36571,0 
POKE 39092,0 



Atic Atac 

Umjesto POKEova za Jetmana. up] 
Site POKEove 

za besmrtnosl 
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blioteka POPULARNA INFORMATIKA 



POSTOVANI CITAOCI 

U zelji da sadrzaj dasopisa uskladimo sa vaSim za- 
htjevima pokrecemo anketu koja ce redakciji slu- 
iiti kao pokazatelj va$lh potreba prema kojima 
cemo urediti dasopis. Molimo vas da upiSete ocje- 
ne od 1 do 5 za one dlanke koji vas zanimaju. 


CLANAK 

1-5 

Pisma cilalaca 


MSX i VG-8000 


Amstrad 


MatriCni pisaC 


Palice za igru 


Kupovina racunala 


Vijesti i zanimljivosli 


Oplicka vlakna 


Muzikalna racunala 


Progis - servis 


Racunalo u kompresoru 


Nas ASCII 


Oblikovaielj znakova za Apple 


Znakovni editor za ZX Spectrum 



Molimo vas da nam dopiSete i ostale primjedbe kao i 
teme koje bi vas interesirale. Ako zelite posaljite nam 
vasu adresu kako bismo vam mogli direktno odgovo- 
riti ili eventaulano poslati neke materijale. OCekuje- 
mo vaS odgovor. javite se! 


CLANAK 

1-5 

Na§a slova za C-64 

— 

Veliki znakovi za VIC-20 

I 

Grafika za C-64 

1 

Monitor za ZX Spectrum 

■ 

Skola programiranja 6502 

1 

Paralelno/serijsko povezivanje 


Paralelni medusklop 


Spectrum - Univac 


Numeri6ka tastatura za C-64 


Spectrumova tastatura 


Jednostavno spremi/u6itaj 


Prikazi igara, TOP 10 






Program! u jednoj liniji 
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Scrabble se sigurno ubraja medu naj- 
kvalitetnije i najinteresantnije igre pri- 
premljene za Spectrum 48K. Ipak, po- 
trebna je odredena sklonost enigmatic! i 
sto je najvaznije, odiicno poznavanje en- 
gleskog jezika. Bez potonjeg, igra se 
svodi na prelistavanje rjecnika, dime se 
umanjuje njena enigmatska vrijednost, 
ali ne njena izvanredna korisnost prosi- 
renja fonda engleskih rijeci. 

Igrati moze od 1 do 4 Igraca, i racunalo. 
Cilj je, upisivanjem rijeci u krizaljku 
15x15, postidi sto boiji rezuitt upotre- 
bom slova na svoje liste (»rack«) u kom- 
binacljama i na mjestima koje daju naj- 
vecu vrijednost. To je moguce jer slova 
imaju razlidite vrijednost! (od 1 do 10). 
Uz obidna bijela poija na krizaljci postoje 
i nagradna koja udvostruduju ill utrostru- 
duju vrijednost slova III cijelih rijeci. 

Pravila igre: 

• Na pocetku igre svaki igrad ima 7 slo- 
va na svojoj listi, a nakon svakog odi- 
gravanja iz talona (»tiles«) dodjeljuje 
mu se tollko slova (metodom slucaj- 
nosti) koliko je potrebno da sadrzi 
svoj total. 

• Prvi igrad kombinira s 2 Hi vise svojih 
slova da bi formirao rijed, te ih posta- 
vlja vodoravno ill okomlto s tim da 
jedno od slova mora biti u centru kri- 
zaljke. Upotreba dijagonala nije do- 
zvoljena. 

• Drug! igrad, a kasnije svaki igrad ka^ 
je na redu, dodaje jedno Hi vise slova 
onima koja su ved odigrana formiraju- 
ci nove rijeci. Sva slova odigrana u 
jednoj prilici moraju se smjestiti u je- 
dan vodoravan ill okomit red i moraju 
formirati jednu kompletnu rijed, a ako 
istodobno dodiruju slova u susjednim 
redovima, takoder moraju formirati 
kompletne rijedi, tipa krizaljke, sa 
svim susjednim slovima. Igrad dobiva 
poene za sve rijedi formirane Hi modi- 
ficirane svojom igrom. 


• Nove rijedi formiraju se dodavanjem 
jednog Hi vise slova ved postojecim 
rijedima, stavijanjem rijedi pod pravim 
kutem Hi paraleino s ved postojecim 
rijedima pazeci pri tome da sva su- 
sjedna slova dine kompletne rijedi. 
Umjesto praznoga slova igrad moze 
jednom upisati bilo koje slovo. 

• Ako igrad smatra da su slova na nje- 
govoj listi nepovoijna, moze zamijeniti 
odredeni broj slova s liste (Hi sva) za 
slova iz talona (i-changeo), ali time 
gubi pravo na odigravanje u tom kru- 

gu. 

• Dozvoljena je upotreba rijedi iz stan- 
dardnog rjednika (ukijudujuci plurale, 
usklike, participe i si.), osim vlastitih 
imena, kratica i rijeci koje zahtijevaju 
apostrofe. Program prepoznaje 11.000 
rijedi koje izvanredno vjesto koristi (4 
tezinska nivoa; preporudamo nivoe 1 i 
2 jer su sanse za pobjedu na visim ni- 
voima minimalne). Odigramo li rijed 
koju program ne poznaje, dolazi do 
provjere (challenge); utipkivanjem y 
(yes) odnosno n (no) potvrdujete Hi 
negirate ispravnost odlgrane rijedi. 
Prije nego li potvrdno odgovorite na 
provjeru, imajte na umu da je Igra na- 
stale u Engleskoj i da raduna na pot- 
puni 4air play« jer prihvada potvrdan 
odgovor 1 za rijedi koje nemaju veze s 
engleskim jezikom. Preporudujemo da 
u takvom slucaju konzultirate neki po- 
znatiji engleski rjednik kako bi elimini- 
rali svaku sumnju, 

Nijedan odgovor na provjeru ima za 
posljedicu jednokratan gubitak prava 
na odigravanje. 

Bodovanje 

• Vrijednost! pojedinih slova jesu: A,E,- 
l,L,N,0,R,S,T i U-1; D i G-2; B,C,M i 
P-3; F,H,V,W i Y=4; K=5; J i X-8; Q i 
Z-10. 

• Rezultat je zbroj vrijednost! svih slova 
u svakoj rijedi, uz eventualne premije 
koje su rezultat smjestanja slova u 
nagradne kvadratice, 

• Slovo na svijetloplavom kvadraticu 
ima dvostruku, a na tamnoplavom tro- 


Igra koja traje 

struku vrijednost. Ako je neko slovo 
na zelenom kvadraticu, vrijednost se 
cijele rijeci udvostruduje, a na crve- 
nom utrostruduje. (Na crnobijelim 
ekranima boje su zamijenjene razlidi- 
tim ornamentima). Moguce je (uglav- 
nom teoretski) postidi detvero, seste- 
ro Hi dak deveterostruke vrijednost! 
ako rijed obuhvada vise crvenih, od- 
nosno zelenih kvadratica. Sve spome- 
nute premije vrijede same kad je rijed 
prvi puta odigrana. Kada prazno slovo 
dolazi na nagradno polje, premije za 
rijedi vrijede iako je same slovo bez 
vrijednosti. 

• Ako se prilikom jednog odigravanja 
formiraju dvije ili vise rijedi, svaka se 
boduje. Zajednidka slova se zbrajaju 
za svaku rijed. 

• Igrad koji odigra svih sedam slova 
odjednom dobiva nagradu od 50 po- 
ena koja se pribraja u rezultat. 

• Igra zavrsava kada se iscrpe sva slo- 
va iz talona ili ako nijedan igrad ne 
moze od raspolozivih slova upisati 
novu rijed, Po zavrsetku svakom se 
igradu od ukupnog broja poena oduzi- 
ma suma vrijednosti neodigranih slo- 
va; ako je jedan igrad odigrao sva 
slova, njemu se u pozitivni saldo pri- 
brajaju sve negativne sume protivni- 
ka. 

Pritiskom tipke »symbol shift« i jednog 

slova mozete si olaksati slaganje; 

• J (Juggle) za novi razmjestaj slova na 
list! po metodi sludajnosti, 

• R (Rearrange) za novi razmjestaj slo- 
va na listi prema vlastitoj zeiji, 

• V (View racks) za uvid u protivnidke 
slovne liste, 

• S (Symbols) kao podsjetnik za vrijed- 
nosti premija i 

• 0 (Quit) znak predaje! 

GOOD LUCK! 

S. IVANCIC 



savlatJati neku prepreku. Naravno, Sabreman 
se tokom igre nastoji oslobocJiti zacaranosti, 
sto ]e rijetko kome uspjelo. RIjec je o izuzet- 
noj igri! 



Goran Pavi 
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UNDERWURLDE (Spectrum) 

Cijena u Engleskoj: 9.95 
Cijena u Jugosiaviji: 200*300 d 
Ocjena: © © © 

Firma Ultimate odrzava visoki standard kojeg 
je postigla svojim igrama za ZX SPECTRUM. 
Ni igra UNDERWURLDE nije izuzetak. To je 


r^UDZBbNICA 

2/85 mr 


PREZIME I IME 

ULICA i BROJ 

BROJ POSTE I MJESTO 
NARUCUJEM KOD «PRC 

1. Jure $piler: BASIC po 

2. Komplet »SVIJET KUC 

(Zaokruzite broj varijant 
Narudzbe primamo puten 

Datum: 


igra tipa labirinta. all na novi naPin. Prvo sto 
susrePemo kod tog programs je lijepa i dotje- 
rana »naslovna strana«. Nakon trt do cetiri 
minute uPitavanja programs, javija se karakte* 
ristican »jelovnik« preko kojeg mozete izabrati ' 
rad s tastaturom Hi nekom od predlozenih pa* 
lica za igru. Pritisak na nulu, i igra pocinje. U 
prvi mah jedini vam je cilj pozivjeti dovoijno 
dugo da biste shvatlll o cemu se radi. Nalazi* 
te se na petnaestoj razinr velikog, zacaranog 
dvorca Iz kojeg morate pobjePi. Kraj vas, na 
podu lezi obicna pradka. Zgrabite je, jedino 
ona moze vam pomodi da s izvjesnom sigur- 
noscu pronadete druga oruzja. Cudne zivott* 
nje poput letedih meduza Hi vodenih buha 
obrudavaju se na vas, guraju vas amo*tamo 
pa dak i u ponor. Padnete li suvise duboko, 
odekuje vas smrt. Na sredu, imate §est zivo* 
ta. Da biste se spaslli, morate skakati po sto- 
lovima, satovima, bakljama, prepariranim pti* 
cams i dr. ispod sesnaeste razine jedno malo 
iznenadenje: dvorac nije samo nadzemna gra- 
devina, ima i svoje podzemlje. ispod dvorca 
prostiru se dugadki hodnici pokriveni dudnim I 
opasnim biljkama i kraterima. Iz kratera iziaze 
balont koje mozete, ako ste vjeSto skodili, ko* 
ristiti kao prijevozno sredstvo, a to je Jedini 
nadin da putujete navise. Kako se spustati? 
Kada stanete na rub provalije, hrabro skodite, 
i ved se koprcate na uzetu zakadenom o 
svod. Brzo se spustite jer sa strops padaju 


opasni stalaktiti. Usput pazite da vam se ne 
priblizi koji clan letece menazerije, jer mozete 
pasti. Na pojedinim mjestima mozete nadi di* 
jamante koji vas odredeno vrljeme dine nera* 
njlvim. Ponekad, aii vrlo rijetko, na stijenama 
mozete vidjeti male figurice. Pokupite ih, to 
su dodatni zivoti. Koja je svrha tumaranja 
kroz podzemlje? Pa, tu negdje je skriveno 
oruzje s kojim cete prokrditi put. Kad ubijete 
prvog strazara, (to de vjerojatno biti ogromni 
zohar) leteda menazerija dobiva joS jednog, 
najnezgodnijeg i najdosadnijeg diana - ptice tz 
dijih se kandzi teSko izvudi. Mogu vas odnijeti 
tamo kamo ne zelite III vas baciti. Nakon pr* 
voga strazara, otvara vam se put u dubinu 
podzemlja. Spudtanju nema kraja: sve do pe* 
deset drugog nivoa (impozantno, zar ne?). 
Morate pronaci oruzje da biste uklonili pre- 
ostala dva strazara. Oruzje nije uvijek na 
istom mjestu, ali vedi je izgied da ga pronade- 
te na mjestima blizim povrsini. 

Igra je puna lijepih slika; animacija je odiidna 
a da biste se lakse snasli. u ovoj lijepoj igri, 
MR vam prilaze mapu zacaranog dvorca. Na 
toj mapi mozda ponegdje nedostaje neka crti* 
ca, ali to cete sami otkriti. Sest zivota koje 
imate na podetku igre i pokoji nagradni zivot, 
usput pokupljen, nisu dovoijni da prodete sve 
opasnosti u dvorcu. Bit de vam stoga kori* 
Stan mali program koji vam omogudava dobi- 


vam predstavlja 


Programska tvrtka Ultimate zapoceia je svoj posao izuzetno profesionalno. Vlasnicima 
Spectruma koji su se do tada dosadivali s BASIC-programima, podariia je nekoiiko iz- 
vanrednih, strojno programiranih igara koje su plijenile svojom grafikom, animacijom, 
duhovitoscu i igrivoscu. Rijec je o dobro poznatim igrama COOKIE, PSSST, JET PAC. Po- 
uceni nastupnim uspjehom strucnjaci iz ULTIMATEa prikazuju javnosti jos dva programa 
koja su kompletnija i dopadijivtja. Pogadate; u pitanju su TRANZ AM t LUNAR JETMEN, 
igre koje i danas rado ucitavamo u svoj Spectrum. Naravno, poslastica dolazi na kraju - 
ATIC ATTAC, igra za koju tvrde da je odredila novi tip igara, tzv. arkadnih avantura. Na- 
ime, ATIC ATTAC i sve njoj slicne igre zahtijevaju od igraca da nesto pronade, sastavi, i 
to s mnogo, mnogo prepreka. Od klasicnih avantura raztikuje ih upravo taj arkadni ele- 
ment, posebni duh sustvaratastva, zahvaljujuci njemu sami upravijate svojim junakom, a 
ne upisujete u staticnu sliku samo GO WEST ili KILL HIM. 

Goran Pavletic 


LEGENDA- 

SPECTRUM 

s 

izuzetno ostvarenje 

© © © 

svakako nabaviti I 

© © 

vrijedi imati 

© 

nabavite ako zelite 

# 

ne nabavijajte 
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janje nekoliko zivota vise. Ne trazite vise od 
77 zivota. razoCarat dete se. 

Program se koristi umjesto prva dva ill tri 
kratka dijela (ovfsno o verziji koju ste dobili) 
koja se nalaze ispred -naslovne strane«. Da- 
kle. upisite taj program, namjestite traku na 
kazetofonu tako da je na redu slika za ekran i 
pokrenite program. Nakon uspjesno ucitanoga 
programs, pojavijuje se pitanje »Koliko zivota 
zelite?«. Procijenite svoje sposobnosti i igraj- 
te! 


UNDERWURLDE MAPA 



PROGRAM 
5 CLEAR 26600 

10 FOR n»23297 TO 23333: READ a; POKE 
n.a: NEXT n 

20 RANDOMIZE USR 23297 

30 INPUT "Kollko zivota zelite?”:n 

35 IF n > 77 THEN n-77 

40 POKE 36981, n+6 INT/n/10 

50 RANDOMIZE USR 23324 

60 DATA 55, 62, 255, 221, 33. 0, 64, 17. 0. 

27, 205, 86. 5. 55, 62, 255, 221, 33, 
242, 103, 17. 4. 139, 205, 86, 5, 
201, 49, 232, 103, 253. 33, 58. 92, 
195. 242, 103 

BRANKO NOVAK 


go- 
eta 
.EY 
[tke 
leti- 
Iski 
vim 
Je- 
ciju 
nati 
ico- 
sta- 
jem 
me- 
eliki 
do- 
bra- e 
ane, 
mje- 
pro- 
koji 
/. 
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Andrew Spencer uspio napraviti izuzetni 
bar i uzbudljiv program. 

Sama igra pocinje odijevanjem dvaju vi 
igraca u raziicite dresove pomocu tipki 
F3. Nakon toga birate svoga protivnika. 
de to bit! racunalo, i to na 9 jacina, ill pal 
prijatelj, birate pomodu tipke F5. Kad. 
odabrali nacin igranja, igra pocinje. Prvt 
uocavate je 3-D, prikaz igralista s dva k 
sest igraca. Oko igralista su reklame, a t 
publika koja pljesde positje svakoga d< 
poteza. U dvorani se takoder nalazi velil 
mafor s mjeracom vremena, trenutnim r 
atom te uredajem koji mjeri vrijeme odr( 
za napad. Upravlja se samo s igracen 
posjeduje loptu ili joj Je najblizi. Ostali 
kredu se po nekom logickom sistemi 
odreduje samo racunalo. Sudi racunalo, 
dobro poznaje pravila kosarke i ne mo: 
dogoditi greska. Pravila su ista kao i koc 
ve igre, ali se ipak doblva utisak da su 


Ovu igru preporudamo nasim nogom 
trenerima, kako ubudude ne bi trebali na 
crtati igracima nerazumijive varijante 
preporudamo i sudackoj organizaciji 
ubudude ne bi trebali suce izviaditi iz se 


KNIGHT LORE (Spectrum) 

Cijena u Engleskoj; 9.95 f 
Cijena u Jugoslaviji: 200-300 d 
ocjena: S 

KNIGHT LORE predstavijen je publlci kad i 
UNDERWURLDE, all je pobrao Jos vise lovori- 
ka. ULTIMATE je ponovno unio novine u svoje 
programs - trodimenzionalnost! Trodimenzio- 
nalnost je poznata iz razliditih svemirskih pu- 
tovanja ili pak iz briljantnoga teniskog 
MATCH POINTA. Medutim, da dovjek upozna 
zbiijsku trodimenzionalnost na Spectrumu, 
mora uditati KNIGHT LORE. Opet je u sredi- 
§tu paznje Sabreman, kojeg je zadarao darob- 
njak. Tako se jadn! Sabreman svake vederi 
pretvara u vukodlaka. Da bi najavio transfer- 
maciju, ULTIMATE je na dno programs ucrtao 
cijeli proces postupnog pretvaranja dana u 
nod, I obrnuto i bas ta transformacija najvise 
odusevijava. Jos je jedna specifidnost vezana 
za ovu igru; »zivotna trodimenzionalnost®. 
Evo primjera! Dosao sam sa Sabremanom u 
prostoriju gdje se isprijedio zid, vratio sam se 
u prethodnu sobu i izgurao (!) kovdeg ispred 
zida, skodio brzo na kovdeg a zatim s kovde- 
ga na zid - bas kao sto bih i u zbiiji udinio! 
Neke predmete mozete ponijeti sa sobom pa 
ih u odredenoj situaciji ispustiti i na taj nadin 
savladati neku prepreku. Naravno, Sabreman 
se tokom igre nastoji osloboditi zadaranosti, 
§to je rijetko kome uspjelo. Rijed je o izuzet- 
noj igri! 



Goran Pav 
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koji lete ullcama. Naiazite se u automobilu. i 
morate se pojaviti na odredenom mjestu u 
odredeno vrijeme da biste >*upucali« duha. 
Uskoro ce vam vozikanje dosaditi i zakijucit 
cete da u razradi filmske ideje autor nije bio 
nimato duhovit (iako duhove vrio dobro crtal). 
Popularnost filma zavarat ce i primamiti kup- 
ce, all ako pitate moj savjet onda - pogledajte 
film! 


Goran Pavletic 


Tvrtka: -ACTIVISION* 
Autor; David Crane 
Ocjena:© © 


Film -Istjerivac duhova« poznjeo je velik us- 
pjeh zauzev§i po gledanosti sesto mjesto svih 
vremena. Naravno, engleske softverske tvrt- 
ke nisu mogle ostati ravnodusne. Na popriste 
je stupio -Activision* lansiravsi novi, papreno 
skup program (9,99 E). Vrijedi li ta igra toliko? 
ideja |e veoma dobra i originalna, ali nije iz- 
vorna, nego filmska (pravi joj je autor redatelj 
Reitman). Da bi igra zapocela, treba izabrati 
varijante igre i oruzje, Prva slika izaziva razo- 
caranje; prikazuje nam kartu grada i duhove 


PRAVILA ZA IGRU »GHOSTBUSTERS« 



1. Account vrijedi samo ako se igra zavrsi sa sumom vecom od pocetne 

2. Ako kao ime uzmete -HU i broj Accounts 70204700 dobijete umjesto 10.000$ startni kapital od 23.800$ 

3. Sa sobom svakako nastojte imati Ghost Vacuum i Ghost Boit 

4. Bez Ghost Boit ste nemobni protiv Marshaliow-Man, a samo sa Ghost Vacuumom mo2ete savladati zute 
duhove 

4. Ne smijete stediti na Ghost Trops-ima 



Igra koja 

-The Serpent’s Star* zove se nasljednik na- 
dasve uspjesne pustolovne igre -Mask of the 
Sun«. Grafika je kao i kod prethodnika izvrs- 
na, a radnja igre nadasve napeta. Potrebno je 
da pronadete antikni grad i u njemu dragi ka- 
men nazvan Serpent’s Star. Igra je nastala u 
SAD i napisana je za racunala Apple, Atari i 
C-64, dok ce je najvjerojatnije US Gold preni- 
jeti u Evropu. Ocekuje se cijena od oko 
99DM. 


dolazi 


THE SERPENT’S STAR 


a -nasiovna sirana*. 




MAPA ZA KNIGHT LORE 


Suhonic DIno 
Simic Goran 


iute ucitavanja programa, javija se karakte* 
:ican -jelovnik* preko kojeg mozete izabrati' 
I s tastaturom ill nekom od predlozenlh pa- 
) za igru. Pritisak na nulu, i igra pocinje. U 
f\ mah jedini vam je cilj pozivjeti dovoijno 
go da biste shvatili o bemu se radi. Naiazi- 
se na petnaestoj razinf velikog, zacaranog 
■)rca iz kojeg morate pobjedi. Kraj vas. na 
I iezi obicna pracka. Zgrabite je, jedino 
moze vam pomodi da s izvjesnom sigur- 
pronadete druga oruzja. Cudne zivoti* 
poput letedih meduza ill vodenih buha 
uSavaju se na vas, guraju vas amo-tamo 
dak i u ponor. Padnete li suvise duboko, 
vas smrt. Na sredu, imate §est zivo- 
biste se spaslli, morate skakati po sto- 
ma, satovima, bakijama, prepariranim pti- 
i dr. Ispod sesnaeste razine jedno maio 
nadenje: dvorac nije samo nadzemna gra- 
ima i svoje podzemlje. Ispod dvorca 
stiru se dugacki hodnici pokriveni dudnim i 
snim biljkama i kraterima. Iz kratera iziaze 
)ni koje mozete. ako ste vjesto skodili. ko- 
iti kao prijevozno sredstvo, a to je jedini 
in da putujete navise. Kako se spustati? 
la stanete na rub provalije, hrabro skodite, 
ed se koprcate na uzetu zakadenom o 
d. Brzo se spustite jer sa stropa padaju 
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TECHNICIAN TED (Spectrum) 

Tvrtka: »HEWSON CONSULTANTS" 

Autori: Steve Marsden I Dave Cooke 
Ocjena: © 

Nakon MANIC MINERA i JET SET WILLYJA 
malo je tko ocekivao da ce se na trzistu poja- 
viti neka boija »platform-igra«. Igre koje se te- 
melje na savladavanju platform!, skupljanju 
svjetiucavih predmeta, s raznolikim slikama 
pomalo su vec izasle iz mode kada se pojavio 
duo Marsden & Cooke s Idejom da ostvare 
jos nedostignuto »platformasto« savrsenstvo. 
Njihov program veP kod ucitavanja iznenadu- 
|e. Tokom ucitavanja programs ekranom trc- 
karaju TedovI bllzanci u svim bojama. U kutu 
ekrana nalazi se »timer« koji pokazuje koliko 
se program ucitava. Kad brojac napokon ot- 
kuca 0 prikazat ce se slika s motivom milijun- 
skog grada, popracena ugodnom i cujnom 
glazbom - poznatim beckim valcerom. Scena- 
rtj je jednostavan. Vi ste Ted. zaposleni ste u 
tvornici mikroprocesora, imate vrio strogog 



sefa koji vam nalaze da ucinite 21 radnju, od- 
nosno da obavite toliko zadataka za vrijeme 
radnog vremena od 8,30 do 17 sati. Na putu 
kroz pogone prat! vas ugodna glazba (koju po 
zeiji mozete i iskijuciti!) te veoma dopadljiva 
grafika, dajubi prikladni okvir uzbudenjima 
koja slijede. I jos nesto: ovime je igra platfor- 
me dozivjela svoj vrhunac pa ce se vjerojatno 
opet povubi s programske scene. 


BASKETBALL (KOSARKA) C-64 


Ime Andrew Spencer poznato je svim vlasni- 
cima Commodore 64, a i drugim ljubiteijima 
racunalnih igara. Vebina Ima njegov najpozna- 
tiji program Soccer, koji je simulacija nogome- 
ta i danas jedna od najpopularnijth i najproda- 
vanijih igara za Commodore 64. Odiicna grafi- 
ka. animacija i zvuk ostali su do danas primje- 
rom uzorno napravijene igre. 


Ako imate scenario za putovanje kroz nase 
urede, napiSite igru, a mi demo vam pomoci 
da postane hit u Londonu. Tako sto Englezi 
jos sigurno nisu vidjeli! 


saji u napadu precesti. Sama igra traje 400 
sekundi ciste igre. pa jedna utakmica traje i 
do petnaest minuta. Po zavrsetku utakmice 
pobjednicka mombad dobiva pehar od djevoj- 
ke, lako |e kosarka igra koju vrijedi imati u 
svojoj kolekciji. moje je misljenje da nrje dose- 
gla kvalitetu Soccera. 

Vusic Deian 


GORAN PAVLETIC 


MATCH DAY (Spectrum) 

Tvrtka: »OCEAN« 

Autori: Jon Ritman I Chris Clarke 
Ocjena: © © © 

U protekloj softverskoj, vrIo plodnoj 1984. go- 
dini proglasavane su putem razlicitih anketa 
najbotje igre. U nekoliko je trijumfirao DALEY 
THOMPSON'S DECATHLON, proizvod tvrtke 
»Ocean«. Jedina je zamjerka to sto je atteti- 
car bijelac, iako dobro znamo da je Olimpijski 
pobjednik u desetoboju crnac. Potaknut ovim 
uspjehom, »Ocean« je ponudio trzistu jos je- 
dan sportski program, izvanrednu simulaciju 
nogometa u 3 D grafici zasjenivsi i poznatl 
SOCCER II za Commodorea. Nakon »Arctico- 
vog« WORLD CUPa, MATCH DAY predsta- 
vlja pravi praznik za oci. Igra pocinje biranjem 
boje dresa svoje momcadi i odabiranjem ime- 
na. Treba tek pribekatl subev zvizduk i veliki 
derbi zapocinje. Igra podsjeca na pravu, s do- 
davanjima, fintama. pucanjima na gol 1 obra- 
nama vratara. Prijede II lopta crtu sa strane, 
izvodite aut bacanjem lopte u zeljenom smje- 
ru, a dribling vaseg igraca spretno ometa pro- 
tivnicki branic. Treba istaci sudenje suca koji 
je objektivan i sasvim sigurno nepotkupijiv. 

Goran Pavletic 


Andrew Spencer dao se na simuliranje dru- 
gog vrio popularnog sporta. kosarke. Prva po- 
misao je da je simulacija kosarke, ipak, teza 
za obradu na racunalu od nogometa, all je 
Andrew Spencer uspio napraviti izuzetno do- 
bar i uzbudijiv program. 

Sama igra pocinje odijevanjem dvaju visokih 
igraca u razliCite dresove pomocu tipki F1 i 
F3. Nakon toga birate svoga protivnika. Da li 
be to biti racunalo, i to na 9 jacina, ill pak vas 
prijatelj, birate pomobu tipke F5. Kada ste 
odabrali nabin igranja, igra pocinje. Prvo sto 
uobavate je 3 D, prikaz igrallsta s dva kosa i 
sest igraca. Oko igralista su reklame, a tu je i 
publika koja pljesbe poslije svakoga dobrog 
poteza. U dvorani se takoder nalazi veliki se- 
mafor s mjeracom vremena, trenutnim rezult- 
atom te uredajem koji mjeri vrijeme odredeno 
za napad. Upravija se samo s igracem koji 
posjeduje loptu ill joj je najblizi. Ostali igraci 
krebu se po nekom logickom sistemu koji 
odreduje samo racunalo. Sudi racunalo, koje 
dobro poznaje pravila kosarke i ne moze se 
dogoditi greska. Pravila su ista kao I kod pra- 
ve igre, all se ipak dobiva utisak da su prekr- 


Ovu igru preporucamo nabim nogometnim 
trenerima. kako ubudube ne bi trebali na ploci 
crtati igracima nerazumijive varijante. Igru 
preporucamo i sudackoj organizaciji kako 
ubudube ne bi trebali suce izviaciti iz sesira. 
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U OVOM BROJU UVELl SMO RUBRIKU PISMA I ODGOVORI. 
NA SVA PISMA NE MOZEMO U TOJ RUBRICl ODGOVORITl, 
ALI CEMO OSOBNO ODGOVORITl NA SVAKO PISMO KOJE 
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POZIV NA PRETPLATU 

• 10% ustede 

• garantirana cijena za cijelu godinu 

• besplatna dostava na Vaiu adresu 

Pretplatom na reviju mr ostvarujete gore navedene^ pogodno- 
sti Da biste postal! pretplatnik potrebno je da izvrsite uP'Sju 
potrebnog Iznosa pogtanskom uputnicom na nasu adresu NN 
RO »SPORTSKA TRIBINA* (za mr) 41000 Zagreb, Radiceva 
27/I ill bankovnom uplatnicom na nas ziro raSun broj: 
30102-603-10911 - .Sportska tribina*. 

Potvrdu 0 izvrseno] uplat! prilozite uz narudzbenicu i posaljite 
na nasu adresu. 

- cijena pretplate za godinu dana (6 brojeva) Din 1.350.- 

- cijena pretplate za pola godine (3 broja) Din 675.- 

- cijena pojedinog broja Din 225.- 

Ime i prezime 

Tocna adresa 


potpis 


Procitali ste I drug! broj. Boiji je od prvog. Ostanete ll s nama 
zajedno uvjerit cete se u njegovu jos bolju kvalitetu. U ovom 
broju pisemo o odredeno] teml. Od tredeg broj svi naredni bro- 
jevi bit Ce tematski. U svibnju to ce biti grafika, zatim Igre pa 
No to je ved tajna koju dete saznatl u nekom od narednih 

BItl boiji od broja prije, cllj je kojem stremimo. Pomognete ll nam 
dobronamjernom kritikom ill prilogom olaksat dete nam posao. 





...Pocetkom ovog desetijeca kompjutorska je industrija u punom zamahu, i 
uskoro ce svi, cak i oni koji nemaju nikakve veze s tehnologijom i njenim 
razvojem, biti svjesni prisustva elektronickih racunala... 

(CHRISTOPHER EVANS) 

IVEL HARDWARE I IVEL SOFTWARE 

ispunit ce sve vase zahtjeve u elektronickoj obradi podataka, od velikih 
informacijskih sistema (kompjutorskog inzinjeripga) i aplikacijskih 
mikrosistema do perlfernih jedinica sa kompletnom SOETWARE i 
HARDWARE podrskom. 


{S 

ivasim 

Poslovne informacije: 

JVASIM" OOUR 
ELEKTRONIKA 

Predstavnistvo ZAGREB, Kaptol 25 
tel. 041/274-350 273-918 
tlx: 22384 IVEL ZG YU 




